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I.- JUSTIFICACIÓN Y OBJETIVOS 
Para poder justificar la realización de este proyecto primero hay que entender lo que significa 
ser un ingeniero multimedia.  
En el grado de Ingeniería Multimedia, el Trabajo Fin de Grado consiste en realizar un trabajo 
original e individual que esté basado en el ámbito de las tecnologías específicas de la Ingeniería 
Multimedia, en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas a lo largo de toda la 
titulación de Grado.  
Además, según se concibe por parte de la Universidad de Alicante, un ingeniero multimedia 
tiene como objetivo general formar a los profesionales del sector de las TIC que sean capaces  
de dirigir los nuevos proyectos en el ámbito multimedia, tanto en el sector del ocio y 
entretenimiento digital como en el de la gestión de contenidos para su difusión en redes de 
información. Por ello, debe ser capaz de crear sistemas digitales para la gestión de información 
multimedia, así como proporcionar soporte técnico a proyectos multimedia. 
Entre las muchas competencias que deben poseer, un ingeniero multimedia es un programador, 
un diseñador, un líder de proyecto, un consejero técnico y un largo etcétera.  
Un titulado en Grado en Ingeniería Multimedia, es un profesional capaz de adaptarse para 
trabajar y desarrollar en cualquier sistema informático, abarcando tareas diferentes y no estando 
enfocado a un único perfil. Además es capaz de participar y dirigir, de tal forma que puede ser 
tanto un programador como un diseñador. 
También puede liderar grupos de trabajo o incluso ser la unión entre varios de ellos, estando 
capacitado para aprender y adaptarse a nuevas tecnologías emergentes. Resumiendo, un 
ingeniero multimedia debe ser capaz de adaptarse a distintos puestos de trabajo con distintas 
metodologías, con distintas tecnologías y múltiples equipos de desarrollo.  
 
¿Qué habilidades del Grado en Ingeniería Multimedia se integran en la creación de este 
proyecto? 
Para la creación de este proyecto, se ha tenido presente el contenido de un gran número de 
asignaturas de la titulación, como la especialización de gestión de contenidos y otras asignaturas 
troncales. 
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Empezando con programación hipermedia, base de datos, usabilidad y accesibilidad, 
comprensión y seguridad, programación, dispositivos e infraestructuras, diseño de sistemas 
multimedia, servicios multimedia basados en Internet y servicios multimedia avanzados. 
Gracias a todo lo aprendido en la carrera, se puede decir que el desarrollo del proyecto ya desde 
el principio es de carácter profesional, sigue una metodología de desarrollo y aplica diversas 
medidas de seguridad abordadas durante la titulación. Esto impedirá que este proyecto sea un 
fracaso, puesto que lo que realmente saben los ingenieros es que se pueden hacer las cosas 
correctamente y destacando, y no solo hacer que funcionen. 
Lo importante es que, aunque muchos conocimientos no pueden ser utilizados de forma 
explícita, sí lo estarán de forma implícita.  
Es a partir de estas definiciones que nace este proyecto, ALWAYSLOCATED, un proyecto que 
emerge de las necesidades que se aprecian en el mundo real, de pequeñas y medianas empresas 
cuya actividad cotidiana incluye el transporte, ya sea de personas o mercancías y que necesita 
poder tener monitorizada su posición geográfica en tiempo real. ALWAYSLOCATED es una 
propuesta que materializa un sistema para la geolocalización, rastreo, monitorización y 
seguimiento de personas basada en Smartphone. 
Actualmente, y muy especialmente las PYMES cuya capacidad económica muchas veces es 
limitada e incluso se ha visto muy mermada en la actual situación económica, no tiene 
capacidad para desarrollar sus propios sistemas de geolocalización o no tienen capacidad 
económica para la adquisición de un sistema generalista, y por tanto, cuando requieren conocer 
la posición de un vehículo, una persona o una mercancía, están obligados a realizar llamadas o 
enviar mensajes que implican la distracción de sus conductores o interrumpir la actividad del 
trabajador, con el  consecuente peligro o molestia que esto supone. 
En el mercado actual ya existen alternativas para solucionar estos problemas, dispositivos 
integrados que usando el posicionamiento GPS y un servicio propietario envían estas posiciones 
a la empresa. El problema de este tipo de servicios es, básicamente, el precio y los 
requerimientos que lo hace inalcanzable para la gran mayoría de pequeñas y medianas 
empresas.  Las herramientas que constan de un software que hay que licenciar requieren tanto 
de un experto que administre el sistema y las soluciones que se basan en servicios y plataformas 
como de la adquisición de un hardware específico. 
Por todo esto surge ALWAYSLOCATED, un sistema compuesto de dos partes: por una parte, 
una aplicación móvil para teléfonos Android (y que será multiplataforma en el futuro), que 
realiza exactamente las mismas funciones de geolocalización que las soluciones actuales 
basadas en dispositivos hardware específicos pero a un coste muchísimo menor ya que se 
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aprovecha el hardware existente ya en cualquier Smartphone; y por otra parte, una plataforma 
web responsive que permite la localización, monitorización y seguimientos de los dispositivos 
asociados con la cuenta de usuario. 
Este sistema de gran envergadura está dividido en dos proyectos complementarios entre sí. 
Víctor Puche Leal desarrolla el proyecto de la aplicación móvil en su TFG, mientras que en este 
trabajo se desarrolla el proyecto del sistema de gestión infomediario. Ambos proyectos serán 
complementarios y desarrollados de manera individual por cada uno de los autores, pero 
estableciendo unos parámetros de funcionamiento para permitir la interconexión entre ambos. 
La idea para el proyecto ALWAYSLOCATED es permitir la transformación de cualquier 
Smartphone en un geolocalizador gracias a la aplicación desarrollada por Victor Puche Leal y su 
asociación con una cuenta del sistema de gestión desarrollado en este trabajo, de forma que 
cualquier empresa, sin inversión en hardware adicional, pueda monitorizar las posiciones donde 
se encuentran ubicados los dispositivos asociados a sus trabajadores o vehículos. 
Como meta personal, se decide conseguir el reto de desarrollar un proyecto complejo de gran 
relevancia que tiene una utilidad real concreta. De este modo, no se trata de un proyecto con el 
aprendizaje como única finalidad como otros desarrollados hasta ahora en la titulación, sino que 
se trata de un proyecto realista con una aplicación real en el mercado de aplicaciones 
multimedia y con proyección a largo plazo. 
 
I.I- Objetivos generales 
El objetivo general de este trabajo es el diseño y desarrollo de un sistema que permita satisfacer 
las necesidades de las PYMEs de tal forma que se obtenga un sistema que pueda ser utilizado 
sin necesidad de grandes inversiones económicas ni necesidades de aprendizaje tecnológico 
específico. Para ello se plantea como concepto fundamental el desarrollar una herramienta que 
pueda ser utilizada como servicio mediante una plataforma online fácil de manejar y que no 
requiera amplios conocimientos para su utilización.  
Para evitar el elevado coste económico se ha elegido el sistema Android para la realización de la 
aplicación móvil, ya que es un código libre y tiene una tasa de mercado predominante. Por lo 
tanto, en muchos casos no será necesaria la adquisición de nuevos dispositivos por parte de las 
PYMEs. 
La función del sistema será permitir la gestión y geolocalización de los dispositivos que envían 
las coordenadas. Esta plataforma se diseñará para que soporte distintas acciones que permiten 
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una operativa ágil y dinámica, como la agrupación de dispositivos (por ejemplo para tener 
relacionados todos los dispositivos que llevan conductores de vehículos, o los dispositivos de 
los comerciales); además de poder tener asociados cada dispositivo con el vehículo o persona 
que lo lleva en ese momento. 
Asimismo, el sistema contemplará aspectos como la protección de la intimidad de los usuarios, 
protegiéndolos de monitorización y rastreo fuera del horario comercial y posibilidades de 
comunicación bidireccional mediante mensajería instantánea y el seguimiento de dicha 
comunicación. De este modo se facilita la comunicación, por ejemplo entre la central y los 
conductores de vehículos. 
Además, otro de los aspectos que se persigue es que el sistema pueda ofrecerse en forma de 
servicio totalmente desasistido, es decir, los usuarios no deben ser expertos ni requerir 
conocimientos específicos para la configuración o manejo del sistema. Por lo tanto, se 
desarrollará un protocolo que permita la asociación sencilla de dispositivos a una cuenta 
concreta de usuario. 
La plataforma web será ideada pensando en satisfacer las posibles necesidades de cualquier 
cliente como puede ser el conocer la posición actual de cada dispositivo asociado en la cuenta, 
saber cuál ha sido la ruta utilizada, poder trazar en tiempo real la ruta que está siguiendo 
cualquier dispositivo, manejar información de tipo histórico para poder visualizar la actividad 
de los dispositivos a lo largo del tiempo, gestión y asociación de grupos de dispositivos, y 
cualquier otra operación que pueda ser de interés. 
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1.- Introducción 
Las aplicaciones de geolocalización hace años que se encuentran entre nosotros y poco a poco 
van saliendo a la luz nuevas ideas y proyectos que se basan en la utilización de éstas. Con la 
llegada de los Smartphone, el uso de esta tecnología se ha disparado a niveles inimaginables. 
Antes de la llegada de estos teléfonos era necesario un hardware muy concreto y, cómo no, caro 
para ofrecer este servicio. Actualmente con los Smartphone, la inmensa mayoría de personas ya 
dispone de ese hardware pero muy pocas le sacan partido. 
La manera de hacer las cosas cambia con la tecnología, antes para salir a correr solo 
necesitábamos unas zapatillas, ahora tenemos todo un cargamento de aparatos electrónicos 
como reproductores mp3, pulseras inteligentes, smartwatch o teléfonos móviles que nos 
entretienen en nuestro recorrido, almacenan las rutas y miden nuestro rendimiento. 
Debido a la necesidad de saber o controlar que tiene el ser humano, unida a la moda reciente de 
compartir todo lo que hacemos, ha desembocado en un auge de ventas increíble de estos 
complementos. Son muchos los desarrolladores y empresas que se han centrado específicamente 
en crear aplicaciones utilizando este nuevo hardware. 
A causa del gran número de dispositivos inteligentes en el entorno actual surge la idea de crear 
una alternativa utilizando estos dispositivos que resultará más barata para todas aquellas 
empresas que requieran servicios de geolocalización al tener una flota de vehículos o empleados 
fuera del recinto privado y que por circunstancias económicas, necesidades de infraestructuras, 
falta de personal cualificado para la administración de esos sistemas o cualquier otro 
impedimento, ni se plantean adquirir soluciones de geolocalización pero que de tenerlas les 
facilitarían enormemente el trabajo, mejorarían en eficiencia y, por lo tanto, mejoraría la 
productividad e ingresos. 
Debido a esta situación se crea ALWAYSLOCATED, un sistema que mediante el uso de un 
simple teléfono con Android, que hoy en día pueden adquirirse por 40€, permitirá a empresas 
que no les era posible tener un sistema de localización adquirir ALWAYSLOCATED a un 
precio muy competitivo. 
Se desarrolla el sistema basado en servicios web y Smartphone, porque así se aprovecha que la 
mayoría de los usuarios poseen este tipo de dispositivo móvil, lo cual ahorra enormemente 
costes en hardware. Puesto que el sistema de gestión está basado en servicios, será accesible 
desde cualquier ordenador convencional lo que también supone un ahorro en costes de 
hardware. 
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Lo único que necesitará una empresa para utilizar ALWAYSLOCATED es un teléfono móvil 
Android con conexión a Internet para cada trabajador / vehículo que quiera monitorizar y un 
ordenador con acceso a Internet para la visualización de los dispositivos. 
Como ya se indicó anteriormente, este sistema está dividido en dos partes. Una parte de 
desarrollo de la aplicación móvil que será el proyecto de Víctor Puche Leal y la segunda parte 
que consta del desarrollo del sistema de gestión y visualización y que se expone en el presente 
trabajo. 
El sistema de gestión debe de ser un sistema deslocalizado, escalable y multiplataforma,  para 
que los usuarios no necesiten invertir en infraestructuras dado que, al ser un sistema 
deslocalizado, no hay que instalar ningún servidor en la empresa. Gracias a que el servidor no 
está en la empresa se puede ampliar de manera sencilla y transparente mediante tecnologías 
como cloud computing o computación flexible. Además, debido a esto, se podrá acceder desde 
cualquier ordenador o dispositivo con acceso a Internet, lo que permite no tener dependencia de 
los computadores concretos donde hasta ahora había que instalar la aplicación.  
Este sistema ofrecido como servicio logra que sea accesible tanto para empresas muy pequeñas 
como para empresas más grandes, facilitando su distribución al no tener que alojar software en 
las maquinas del cliente, evita costes de mantenimiento por parte de la empresa, evita la 
necesidad de tener personal cualificado y permite el cobro “Pay-per-use” o pagar según el uso.  
Lo que se pretende conseguir es que el cliente pueda saber en todo momento donde están sus 
empleados / vehículos, para ello gracias a la aplicación móvil desarrollada por Víctor se podrá 
mostrar en el sistema las coordenadas de los dispositivos enlazados. Para facilitar la gestión del 
sistema y pensando precisamente en su uso en la geolocalización de flotas vehiculares, se ha 
pensado en el diseño de filtros que proporcionen la agrupación y categorización de los 
dispositivos a visualizar. 
El sistema enlazará dispositivos y a cada dispositivo se le podrá asignar un vehículo para 
obtener información adicional. Este enlace se realizará desde el sistema o directamente desde el 
teléfono del trabajador, dicho enlace con vehículo podrá realizarse usando el código del 
vehículo o mediante los códigos QR. 
Gracias a la configuración individual de los dispositivos podremos gestionar el horario de 
trabajo, para que fuera de este horario se apague la aplicación al terminar la jornada laboral.  
Además, en el caso de que los dispositivos móviles sean también para uso personal de los 
trabajadores y los utilicen fuera del horario laboral estas restricciones sirven para conservar la 
intimidad de los mismos. El horario de trabajo podrá ser cambiado remotamente desde el 
sistema con el fin de poder ampliar la jornada laboral en caso de que sea necesario, estos 
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cambios de horario vendrán acompañados de notificaciones para que el trabajador sea 
consciente de ello. 
Pero ALWAYSLOCATED no es sólo una aplicación, ni tampoco un proyecto de fin de grado, 
es todo eso y más, es el resultado de poner en práctica una serie de conocimientos adquiridos a 
lo largo de toda la titulación y en especial en el itinerario de gestión de contenido, además de 
una prueba, para comprobar que un ingeniero multimedia es capaz de desarrollar un gran 
sistema desde cero con sus conocimientos en un espacio de tiempo limitado. 
Lo anteriormente expuesto se verá con más detalle a lo largo de todo el documento. Pero para 
poder entender bien la razón de todo este proyecto, primero se debe dar un enfoque general. 
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2.- Marco teórico 
El estado del arte que envuelve este sistema se basa en el uso de la geolocalización. Es un 
concepto relativamente nuevo que ha proliferado de unos cuatro años a esta parte y que hace 
referencia al conocimiento de la propia ubicación geográfica de modo automático. También 
denominada georreferenciación, la geolocalización implica el posicionamiento que define la 
localización de un objeto en un sistema de coordenadas determinado. Esta localización se 
obtiene mediante el uso del sistema GPS (Global Positioning System) que utiliza redes de 
satélite para conseguir calcular la posición. 
Actualmente existen varias redes de satélites, el americano NAVSTAR, el ruso GLONASS y el 
chino BEIDOU. Además, la unión europea está trabajando para lanzar su propia red de satélites 
llamada GALILEO, pero aún no está operativa. La diferencia fundamental entre la red de 
satélites que plantea la unión europea y el resto es que GALILEO será una red dedicada al uso 
civil proporcionando una mayor precisión que la que actualmente otorgan los otros sistemas. 
Estará más enfocado al público en general dado que los otros sistemas se crearon para un uso 
militar y restringen la precisión para uso civil, además de guardarse el derecho de bloquear la 
señal cuando ellos lo crean oportuno. 
Para poder utilizar la geolocalización es necesario un conjunto organizado de hardware 
(receptor GPS) y software, junto con datos geográficos. Se encuentra diseñado especialmente 
para capturar, almacenar, manipular y analizar en todas sus posibles formas, la información 
geográfica referenciada. Para calcular la posición mediante triangulación, es necesario, como es 
lógico, la señal de al menos tres satélites, lo que no debe suponer ningún problema ya que 
normalmente hay al menos 8 satélites “visibles”, para el receptor. Sin embargo, para los 
receptores GPS no es suficiente con medir las distancias con tres satélites, ya que hay 
determinadas circunstancias, como resulta ser la propia atmósfera, que hacen que las señales no 
sean tan precisas como debieran. Para que el cálculo sea más preciso, añadiendo incluso 
información sobre la altura a la que nos encontramos, el receptor toma en cuenta también la 
distancia que nos separa de un cuarto satélite. 
El procesado de las señales, aparte del continuo refresco en la comprobación de las mismas, son 
las responsables del consumo tan elevado de batería en los dispositivos equipados con receptor 
GPS. 
Existe otro tipo de localización llamada DGPS (Differential GPS) que no sólo procesa la señal 
de los satélites, señal que puede ser manipulada para convertirla en menos fiable por parte de los 
propietarios de la red de satélites, sino que también recibe la señal de una estación terrestre que 
envía, sin ningún tipo de error, su posición fija. Esto ayuda a corregir cualquier posible error 
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derivado de cualquier interferencia en la señal de satélites móviles. Así pues, de un margen de 
error que puede llegar a los 100 metros podemos pasar a un margen de error menor de 1 metro 
gracias al DGPS. 
Los dispositivos que emplean esta tecnología son muy variados, desde el típico GPS para 
automóviles, que ha sido casi destronado por los Smartphone de gama media-alta que también 
disponen de este tecnología, pasando por algunos tablets o cámaras de fotos. Además, con el 
auge de los microordenadores como Arduino o raspberry pi, también han surgido complementos 
que otorgan un receptor GPS a estos aparatos. 
Los dispositivos de geolocalización más extendidos son, sin duda, los Smartphone, además de 
los más completos ya que, dado su naturaleza basada en aplicaciones, están repletos de 
posibilidades. Así pues, desde un Smatphone es posible indicar donde se ha realizado una 
fotografía o utilizar programas complejos como Google Earth. Éste último es un programa 
informático, similar al Sistema de Información Geográfica, que permite obtener imágenes del 
planeta con tecnología 3D gracias a la combinación de imágenes de satélite, mapas y el motor 
de búsqueda de Google. Así se facilita la visualización de imágenes a escala del lugar del 
planeta Tierra que se pretenda descubrir o identificar, e incluso dispone de navegación asistida. 
Para este último uso existen multitud de alternativas como la propia de Google, Google Maps o 
de otras empresas como Copilot, Ruote 66 o TomTom entre otras. 
Además, cada vez más frecuentemente, las aplicaciones tienen alguna función que se basa en la 
utilización de nuestra localización para ofrecer algún servicio como puede ser indicar la tienda 
más cercana, establecer contacto con la persona más próxima, o simplemente relacionar 
publicaciones en las redes sociales con un establecimiento basándose en nuestra ubicación. 
Las tecnologías móviles para geolocalizar se basan fundamentalmente en tecnología GPS, pero 
también existen alternativas menos precisas como la localización por redes 3G o por wifi. Estas 
tecnologías tienen la ventaja de consumir muchos menos recursos, lo que repercute en el uso de 
la batería. Esta tecnología funciona de manera parecida a la del GPS pero mediante el cálculo a 
partir de parámetros como la distancia a la torre de telefonía, el tiempo que tarda la señal en ir 
de torre a torre y por último, por la fuerza de la señal recibida. La localización se realiza gracias 
a la multilateralización (triangulación, combinación) de las señales de radio entre (varias) torres 
de radio de la red y el teléfono. Estos métodos sin GPS son menos precisos, esto es debido a los 
múltiples obstáculos que se pueden atravesar en el camino de la señal, bien sean árboles, 
edificios o montañas. 
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Un factor importante a tener en cuanta en el estado del arte del proyecto son las tecnologías para 
el desarrollo de aplicaciones en dispositivos móviles y para aplicaciones web. En lo referente a 
programación para dispositivos en la actualidad, las compañías intentan explotar sus ventas con 
la “liberación” a la hora de desarrollar aplicaciones para sus sistemas operativos. Esta liberación 
no es total en todos los casos y requiere adquirir una licencia para la publicación de las 
aplicaciones incluso, en algunos casos, se necesitará la aprobación por parte de la compañía para 
poder publicar las aplicaciones en su tienda de aplicaciones. 
Una comparativa de los distintos sistemas móviles se observa a continuación: 
SISTEMAS 
MÓVILES 
COSTE 
LICENCIA 
DISPOSITIVO 
MÓVIL 
TIPO DE 
ORDENADOR 
LENGUAJE Y 
PLATAFORMA 
iOS-iPhone, 
iPad e iPod 
 
80€/año Iphone 5 669€ Mac ObjectiveC/Swift y 
XCode 
Android 
 
25€ Nexus 4 299€ Genérico Java y Android 
Studio 
Windows 
Phone 
 
80€/año Nokia Lumia 520 
170€ 
Genérico C#,XAML y Visual 
Studio 
Blackberry 
 
Gratis BlackBerry Z10 
605€ 
Genérico C#, BlackBerry 
Native SDK 
Firefox OS Gratis geeksphone Keon 
91€ 
Genérico HTML5, CSS3, 
JavaScript 
 
Tabla  1.- Sistemas móviles 
 
Para el estado del arte de este proyecto, también se ha analizado el mercado en busca de 
sistemas existentes que realicen las mismas funciones o funciones semejantes a las propuestas. 
El sistema más parecido es el que usan las compañías de transporte de mercancías como Seur, 
Fedex, Correos u otras, si bien es cierto que no son las únicas que utilizan este tipo de sistemas, 
si son las más relevantes. También existen otros sistemas que no tienen una finalidad 
equiparable a la que se propone pero utiliza un concepto similar, por ejemplo el sistema de 
localización de mascotas de Tractive [https://tractive.com/es] que permite, mediante un 
hardware específico para colocar en los collares y una aplicación móvil y web, localizar tu 
mascota en tiempo real o ver el recorrido.  
La mayoría de los sistemas utilizados por las compañías de mercancías se basan en sistemas de 
software propietarios basados en plataformas para ordenadores de escritorio. Igualmente existe 
algún sistema que es descentralizado como el que se propone en este trabajo y es accesible 
desde cualquier dispositivo vía Internet, como por ejemplo: Mobilefleet 
[http://www.mobilefleet.es/]. 
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En el apartado del hardware que utilizan estos sistemas, hay que destacar que están casi todos 
basados en hardware propietario específico. Esto es una gran diferencia a tener en cuenta con el 
planteamiento de este trabajo, ya que se ha decidido utilizar dispositivos móviles basados en 
Android por la gran cuota de mercado que tienen y con el fin de que los futuros clientes no 
necesiten hacer ninguna inversión inicial para utilizar el sistema. 
En algunos casos, además de la función de localización, el hardware propietario proporciona 
funciones específicas como son el recoger las firmas de los receptores de las mercancías de 
manera digital, o tener control de combustible conectando sondas al depósito. No todas estas 
funciones se pueden conseguir con el sistema propuesto basado en teléfonos móviles sin 
necesidad de inversión en hardware específico, pero se cree que para la gran mayoría de 
usuarios la función esencial que requieren es la de localización. 
¿Que tiene nuestro sistema de especial? 
Nuestro sistema es el único que utiliza terminales Android para la localización mediante un 
software deslocalizado accesible a través de Internet desde cualquier dispositivo, que permite la 
gestión y monitorización de flotas de vehículos y dispositivos e incorpora un sistema 
bidireccional de comunicación sin necesidad por parte del conductor de manipular el dispositivo 
gracias a nuestros mensajes auto-leídos en voz alta. 
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3.- Objetivos 
General:  
Desarrollar sistema geolocalización para flotas de vehículos que sea escalable y 
multidispositivo, que no requiera conocimientos ni personal experto para ser utilizado ni 
mantenido. Este sistema está desinado a PYMES donde no es posible hacer grandes inversiones 
en TI. Además este sistema debe soportar un modelo de negocio viable y escalable a las 
necesidades de la empresa. 
Subjetivos: 
- Diseñar el sistema considerando la utilización de hardware genérico y a ser posible 
ampliamente extendido. 
- El sistema debe permitir la geolocalizacón de todos los vehículos de la empresa. 
- El sistema debe proporcionar los mecanismos necesarios a través de una herramienta. 
para la reutilización de los datos de geolocalización proporcionados.  
- El sistema debe ofrecer una herramienta integral para la gestión. 
- El sistema debe proporcionar un sistema de intercomunicación vehículo-sistema. 
- Diseñar herramienta multidispositivo, escalable y multiplataforma  
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4.- Metodología 
Para el desarrollo de este proyecto se ha optado por utilizar la metodología de desarrollo FDD  
(Feature Driven Development / Desarrollo Basado en Funciones). Se trata de una metodología 
ágil diseñada para el desarrollo de software, basada en la calidad y el monitoreo constante del 
proyecto.   
Fue desarrollada por Jeff De Luca y Peter Coad a mediados de los años 90. Esta metodología se 
enfoca en iteraciones cortas, que permiten entregas tangibles del producto en un periodo corto 
de tiempo, como máximo dos semanas. 
Las características de esta metodología son: 
La calidad es lo primero, por lo que incluye un monitoreo constante del proyecto. 
Ayuda a contrarrestar situaciones como el exceso en el presupuesto, fallos en el programa o el 
hecho de entregar menos de lo deseado. 
Propone tener etapas de cierre cada dos semanas. Se obtienen resultados periódicos y tangibles. 
Se basa en un proceso interactivo con interacciones cortas que producen un software funcional 
que el cliente y la dirección de la empresa pueden ver y monitorizar. 
No hace énfasis en la obtención de los requerimientos sino en cómo se realizan las fases de 
diseño y construcción. 
La utilización de esta metodología tiene como ventajas: 
 Cada componente del producto final ha sido probado y satisface los requerimientos. 
 Rápida respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo. 
 Entrega continua y en plazos cortos de software funcional. 
 Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo. 
 Minimiza los costes frente a cambios. 
 Importancia de la simplicidad, al eliminar el trabajo innecesario. 
 Atención continuada a la excelencia técnica y al buen diseño. 
 Mejora continua de los procesos. 
 Evita malentendidos de requerimientos entre el cliente y el equipo. 
Y como desventajas: 
 Falta de documentación del diseño. El código no puede tomarse como una 
documentación.  
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 Problemas derivados de la comunicación oral. Este tipo de comunicación resulta difícil 
de preservar cuando pasa el tiempo y está sujeta a muchas ambigüedades. 
 Fuerte dependencia de las personas. Como se evita en lo posible la documentación y los 
diseños convencionales, los proyectos ágiles dependen críticamente de las personas. 
 Falta de reusabilidad. La falta de documentación hacen difícil que pueda reutilizarse el 
código ágil. 
Las fases del proceso de desarrollo son: 
1. Desarrollar un modelo global: Al inicio del desarrollo se construye un modelo teniendo 
en cuenta la visión, el contexto y los requisitos que debe tener el sistema a construir. 
Este modelo se divide en áreas que se analizan detalladamente. Se construye un 
diagrama de clases por cada área. 
2. Construir una lista: Se elabora una lista que resuma las funcionalidades que debe tener 
el sistema, cuya lista es evaluada por el cliente. Cada funcionalidad de la lista se divide 
en funcionalidades más pequeñas para un mejor entendimiento del sistema. 
3. Planear: se procede a ordenar los conjuntos de funcionalidades conforme a su prioridad 
y dependencia. 
4. Diseñar: se selecciona un conjunto de funcionalidades de la lista. Se procede a diseñar y 
construir la funcionalidad mediante un proceso iterativo, decidiendo que funcionalidad 
se van a realizar en cada iteración. Este proceso iterativo incluye inspección de diseño, 
codificación, pruebas unitarias, integración e inspección de código. 
5. Construir: se procede a la construcción total del proyecto. 
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5.- Finalidad  
La finalidad del proyecto es demostrar que se han adquirido las competencias necesarias para 
ser considerado un ingeniero multimedia, generando una solución TI relacionada con la gestión 
de contenidos multimedia, en este caso la geolocalización, y proporcionar así una alternativa al 
problema detectado, que puede resumirse en la falta de sistemas de geolocalización a un precio 
y nivel tecnológico asequible para las pequeñas y medianas empresas. 
Otra finalidad es aprovechar este trabajo para utilizarlo como catapulta hacia el mercado laboral. 
Esto implica que no sólo se tendrán en cuenta los aspectos más ingenieriles sino también 
aquellos relacionados con los modelos de explotación de servicios, el marketing, la captación de 
clientes y la monetización del producto a medio plazo. 
En conclusión, no se espera simplemente demostrar los conocimientos para la obtención del 
título del grado, sino que se espera poder llevarlo a cabo en la vida real y lanzarlo como un 
producto completo. Algo que demostraría, aún más, que el proyecto es completamente válido y 
profesional. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
25 
  
 
26 
6.- Requerimientos del sistema 
Para llevar a cabo este proyecto se especifican las funciones esenciales que debe cumplir para 
poder satisfacer las necesidades de los usuarios potenciales. 
El sistema debe tener una parte pública informativa donde se describa y muestre como es el 
sistema, en esta parte pública debe haber un canal de comunicación con los clientes para que 
estos puedan resolver sus dudas. Además deberá tener algún mecanismo de seguridad que 
permita acceder a los usuarios al sistema, protegiendo la información privada de éstos. 
La parte privada del sistema, a la cual se accede mediante el mecanismo de seguridad situado en 
la parte pública, debe tener distintas funciones como: poder registrar nuevos componentes como 
dispositivos, vehículos, grupos o categorías en el sistema, además de permitir editarlos y 
eliminarlos. Otra función será la de enlazar los dispositivos móviles con la aplicación de forma 
segura y poder agrupar los dispositivos en categorías. Una función básica que el sistema debe 
tener es la comunicación bidireccional entre los dispositivos y el sistema. La función más 
importante que debe tener es la de poder visualizar las coordenadas almacenadas en un mapa 
usando filtros de fechas, todo el sistema debe tener un modo ergonómico de visualización para 
facilitar el trabajo del supervisor. 
6.1- Requerimientos funcionales: 
1. Página de información pública 
1. Ofrecer información del sistema.  
2. Ofrecer vista previa del sistema. 
3. Disponer de canal de comunicación con los clientes. 
2. Acceso al sistema  
1. Permitir la creación de cuentas nuevas.  
2. Ofrecer vía recuperación de contraseña.  
3. Sistema de identificación en el sistema. 
3. Dispositivo  
1. Permitir la creación de dispositivos (con los datos de contacto y las 
características de funcionamiento como horario y tiempo de actualización).  
2. Permitir editar las características de los dispositivos creados. 
3. Ofrecer la posibilidad de eliminar dispositivos creados. 
4. Grupo  
1. Permitir la creación grupos. 
2. Permitir editar las características del grupo.  
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3. Ofrecer la posibilidad de eliminar grupos creados. 
5. Vehículos  
1. Permitir la creación Vehículos. 
2. Permitir editar las características del Vehículos.  
3. Ofrecer la posibilidad de eliminar grupos Vehículos. 
6. Enlace Dispositivo (El dispositivo debe enlazarse con un teléfono) 
7. Unión grupo (El dispositivo debe poder añadirse a un grupo) 
8. Asignar vehículo (El dispositivo debe poder asignarle un vehículo) 
9. Filtros (Elegir que dispositivos mostrar y con distintas opciones de fecha) 
10. Mapa (Mapa donde se mostraran las coordenadas de los dispositivos, contendrá 
información para identificar cada coordenada) 
11. Enviar Mensaje (Permitir envío de mensajes a dispositivos) 
12. Recibir Mensaje (Recepción de mensajes de los dispositivos) 
13. Perfil (Lugar donde establecer y editar datos de la cuenta, incluida la imagen de perfil) 
14. Manual de usuario (Explicación del funcionamiento del sistema) 
6.2- Requerimientos no funcionales 
1. Crear el Modelo de negocio. 
1. Modo gratuito ( Para acercar los usuarios al sistema, limitando en el número de 
dispositivos y grupos) 
2. Modo Premium (El servicio de pago según el uso del cliente) 
3. Ampliar Premium (Pasarela de pago para la contratación de un servicio 
mejorado) 
2. Incorporar seguridad en el sistema para protegerlo frente ataques externos y filtración 
de información 
3. Sistema usable, accesible y escalable. 
4. Acabar todo el proyecto en el tiempo estimado, 12 créditos (300 horas). 
5. Todo el sistema debe ser Multiplataforma / multidispositivo. 
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7.- Estudio viabilidad / TIC 
En esta sección se abordan distintos aspectos que permiten comprobar y validar la viabilidad del 
proyecto. 
Tecnología necesaria: Para llevar a cabo este proyecto se necesita un hardware que nos 
proporcione la geolocalización y la transmita, para ello se utilizan los Smartphones ya que 
cuentan con GPS integrado y conexión a Internet permanente, teniendo en cuenta que el coste 
de estos dispositivos es muy bajo, en el caso en que en las empresas o interesados que quieran 
implantar este sistema no dispongan ya de ellos. 
En la parte de visualización se decide que sea una sistema independiente del hardware, 
deslocalizado y escalable. Por eso se ofrece el sistema web en forma de servicio donde los 
usuarios no tengan que instalar ni mantener ningún software, solamente utilicen los servicios 
que ofrece la plataforma y paguen según el consumo en lugar de por licencias fijas. 
En el desarrollo de la aplicación es necesario un lenguaje que permita acceso a base de datos y a 
las librerías de comunicación móvil. Se tiene a disposición multitud de lenguajes de 
programación web como puede ser ASP, PHP, Python, Ruby, etc. Por la facilidad de uso y 
experiencia personal con el lenguaje, se utilizará PHP para la programación junto con 
JavaScript. 
En cuanto a la base de datos, también se encuentran diferentes tecnologías disponibles como 
SQL, MYSQL, NonSQL, etc. Se trabajará con MYSQL por su gran afinidad con PHP. 
Para la creación del sistema se podría utilizar algún sistema de contenidos como WordPress, 
Joombla, etc, pero para ofrecer un servicio más ágil, eficiente, optimizado, ligero y 
personalizado se opta por desarrollar un sistema propio. 
En la infraestructura, solamente se necesita un servidor capaz de proporcionar compatibilidad 
con MYSQL y PHP, esta infraestructura tiene un coste proporcional al uso, cuando existe poco 
tráfico el coste será bajo, en cambio aumentará en función del tráfico que se requiera. 
La duración del desarrollo debe ajustarse al tiempo indicado para el proyecto (300 horas). 
Para ayudar al desarrollo se utilizarán librerías como Bootstrap y Jquerry, y plantillas que ya 
implementen diseño y esqueletos de implementación que utilicen dichas tecnologías. Esto 
proporcionará simplicidad a la hora de programar mediante la reutilización de componentes, 
mejorando el tiempo de desarrollo. 
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Conocimientos: El desarrollador de este proyecto cuenta con la experiencia previa de un 
proyecto similar, pero a pequeña escala, desarrollado el año pasado, en el cual también utilizaba 
elementos de geolocalización de Google. 
Con la experiencia previa y los conocimientos adquiridos durante la titulación de Grado en 
Ingeniería Multimedia, se poseen las bases necesarias para llevarlo a cabo, gracias, en especial, 
a los conocimientos adquiridos en asignaturas como programación hipermedia, base de datos, 
usabilidad y accesibilidad, comprensión y seguridad, programación, dispositivos e 
infraestructuras, diseño de sistemas multimedia, servicios multimedia basados en Internet y 
sobre todo, servicios multimedia avanzados. 
 
Factores de riesgo: Un riesgo para la no finalización del proyecto sería  que el desarrollador 
encontrara trabajo durante el período de realización del proyecto y no tuviera tiempo para 
desarrollarlo, esta situación se intentaría solucionar desarrollando el proyecto en las horas libres 
y fines de semana, aunque el tiempo total podría verse aumentado pero se finalizaría con éxito. 
Existe la posibilidad de padecer una enfermedad o tener un accidente, para poder seguir 
desarrollando el proyecto se dispone de un portátil que permite trabajar desde la cama y solo se 
necesitaría adquirir un modem USB para tener Internet en el hospital. 
En el caso de que decidieran privatizar el desarrollo de aplicaciones móviles para Smartphone, 
haría necesario tener que negociar con la empresa encargada para conseguir una licencia o 
similar. 
Otro factor de riesgo importante, debido a que el proyecto se complementa utilizando los datos 
recogidos por una aplicación móvil desarrollada por Víctor Puche Leal, es que esa parte nunca 
se complete, dejando el proyecto conjunto inservible. En ese caso, el autor del presente proyecto 
debería desarrollar también esa aplicación, lo que si demoraría el plazo de entrega del proyecto 
inevitablemente. 
Por todo esto, desde el punto de vista tecnológico y del conocimiento adquirido se concluye que 
los desarrolladores son capaces de realizar este proyecto, y de que los riesgos más evidentes 
durante su desarrollo son perfectamente asumibles y pueden ser subsanados en caso de que 
surjan. 
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8.- Planificación 
A continuación realizaremos una estimación temporal para organizar el desarrollo del proyecto 
en función de los distintos bloques funcionales que lo componen. La estimación de la relevancia 
está valorada de 0-10, siendo el 1 de poca relevancia y el 10 un requisito crítico, el cálculo de 
horas se hace en base a la experiencia previa. 
 
REQUISITO 
 
RELEVANCIA 
TIEMPO 
ESTIMADO 
Página de información pública (debe contener 
información, vista previa del sistema y canal de 
comunicación con el cliente) 
8 20 Horas 
Acceso al sistema (debe permitir la creación de cuentas 
nuevas, recuperación de contraseña e identificación en 
el sistema) 
8 15 Horas 
Dispositivo (creación de dispositivos con los datos de 
contacto y las características de funcionamiento como 
el horario y el tiempo de actualización, además de 
permitir editar estas características y poder eliminarlo) 
8 20 Horas 
Grupo (creación de grupos, edición y eliminación) 5 10 Horas 
Vehículos (Creación de vehículos, edición y 
eliminación) 
5 10 Horas 
Unión dispositivo (implementar sistema de unión entre 
sistema y dispositivo) 
9 30 Horas 
Unión grupo (el dispositivo debe poder añadirse a un 
grupo) 
9 30 Horas 
Unión vehículo (el dispositivo debe poder asignarle un 
vehículo) 
3 15 Horas 
Filtros (elegir que dispositivos mostrar y con distintas 
opciones de fecha) 
8 25 Horas 
Mapa (donde se mostrarán las coordenadas de los 
dispositivos y contendrá información para identificar 
cada coordenada) 
5 20 Horas 
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Enviar mensaje (permitir envío de mensajes a 
dispositivos) 
5 15 Horas 
Recibir mensaje (recepción de mensajes de los 
dispositivos) 
7 15 Horas 
Perfil (lugar donde poder editar los datos de la cuenta, 
incluida la imagen de perfil) 
3 5 Horas 
Manual de usuario (explicación del funcionamiento del 
sistema) 
5 20 Horas 
Premium (limitar el número de dispositivos 
dependiendo del tipo de servicio contratado) 
7 30 Horas 
Ampliar Premium (pasarela de pago para la 
contratación de un servicio mejorado) 
3 50 Horas 
 
Total 300 Horas 
 
Tabla  2.- Planificación 
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9.- Diseño 
El sistema se puede dividir en dos partes: la parte pública y la parte privada. De esta manera, el 
sistema posee un apartado público accesible para todo el mundo donde se especifica las 
funciones del sistema y sirve de escaparate, permitiendo conocer lo que ofrece la plataforma sin 
necesidad de registrarse ni adquirir cuentas para su uso. Por otro lado, una parte privada donde 
es necesario acreditarse para acceder y encontrar las funcionalidades del sistema que permiten la 
monitorización de dispositivos móviles. 
 
9.1.- Parte pública 
La parte publica será la que vean los visitantes en un primer momento, se la conocerá por 
Landing page. Su función será captar a los usuarios para que prueben el sistema. Para ello, 
escogeremos un diseño limpio basado en el formato one page, éste formato se caracteriza por 
incluir toda la información dentro de  una misma página, y al pulsar en los enlaces de la página 
ésta se desplazará hasta donde esté situado el contenido de ese enlace. 
La Landing Page tendrá una barra superior fija, donde se encontrará el logo de la empresa y un 
menú con las opciones de navegación. A continuación, el resto de la página estará dividido en 
secciones a las que apuntarán los elementos del menú. 
Tendrá que tener una zona superior donde se vea de manera muy rápida qué es el sistema, esto 
se puede conseguir utilizando un carrusel de imágenes, además los enlaces de descarga de la 
aplicación móvil también estarán a simple vista. Después ya introduciremos secciones con las  
características donde informaremos a los clientes de los aspectos más relevantes que ofrece el 
sistema, como el panel de control, la comunicación entre dispositivo y sistema web y la 
facilidad de uso. 
Asimismo, se tendrá que incorporar una sección donde se enlace con los tutoriales, siendo la 
única sección que contendrá un enlace a otra página dedicada a los tutoriales. Puesto que es un 
apartado enfocado a los usuarios que ya ha decidido usar el sistema y es un apartado extenso, es 
mejor dejarlo separado del resto de características que se describen en la Landing Page. 
Deberá  tener una sección dedicada a la aplicación móvil, en la que se incluyen imágenes de la 
aplicación y un resumen de sus características. 
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En la Landing page habrá una sección en formato galería de imágenes incluyendo imágenes de 
la parte privada usando la aplicación. Porque a los clientes les interesa ver como se ve el sistema 
en uso para decidirse a probarla. 
Información sobre los planes de contratación será otra sección importante donde los clientes 
podrán ver desde el principio qué opciones de pago existen para que no pierdan el tiempo 
probando algo si luego no están conforme con lo que les va a costar. Además, debido a los 
precios ajustados también sirve de reclamo, en muchos casos. 
Por último, para la sección que permite un canal de comunicación con el cliente se creará un 
formulario de contacto con los campos: nombre, correo y mensaje a enviar. 
Para finalizar la Landing Page se incluye un enlace en el menú de la barra superior que lleve 
hacia el acceso a la parte privada. 
A continuación se muestra un diseño previo que podría adaptarse a esta parte pública y que 
recoge todos los aspectos que han sido descritos anteriormente. 
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Figura 1.- Boceto Landing Page 
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9.2.- Parte privada 
Es la zona del sistema en la que se consultan las posiciones de los dispositivos y se administra el 
sistema. Para acceder a ella se necesita acceder al sistema con una cuenta de usuario, la cual se 
podrá crear en el apartado de acceso al sistema. 
Una vez validado el usuario en el sistema, éste podrá dar de alta nuevos dispositivos, grupos o 
vehículos. Toda la información referente a estos elementos podrá ser editada o eliminada, 
además de la información propia de la cuenta. 
Una vez creados los elementos, el sistema proveerá de un mecanismo de enlace con el 
Smartphone. Cuando esté todo correctamente enlazado el usuario podrá establecer los 
parámetros de visualización para mostrar la posición en el mapa de sus dispositivos enlazados. 
9.2.1.- Acceso al sistema 
Para la parte privada se necesitarán un panel de registro y acceso para cumplir con el requisito 
funcional 2: Acceso al sistema. 
A este apartado se accederá desde el menú superior de la Landing Page, tendrá un diseño limpio 
y claro mostrando exclusivamente un cuadro central. En primer lugar estará el formulario de 
acceso, para acceder al sistema el cliente deberá introducir su usuario y contraseña. En segundo 
lugar, se tendrá la opción de crear una cuenta y recuperar la contraseña. Cada una de estas 
opciones se cargarán sobre la misma ventana con lo cual se tendrán diferentes vistas. 
La vista de recuperar contraseña será un formulario sencillo de introducción del correo 
electrónico. En el formulario de registro deberemos introducir los datos para la creación de la 
nueva cuenta, en este caso: nombre, usuario, contraseña y correo. 
Una vez registrado se le enviará un correo de confirmación para activar la cuenta y comprobar 
al mismo tiempo que el correo es válido. 
Un boceto de esta sección de la aplicación se muestra a continuación: 
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Figura 2.- Boceto Acceso al sistema 
 
9.2.2.- Panel de control – Marco común 
El panel de control es la primera ventana que se mostrará al acceder al sistema, donde se 
concentra toda la actividad de la aplicación. Debe ser un lugar muy usable y accesible dado que 
es donde más tiempo pasará el usuario y es parte del requisito no funcional 3 
Por esta razón, se crea un marco común entre las páginas del sistema para que el usuario tenga 
una referencia conocida en todas las vistas. 
El marco común estará formado por el menú lateral, donde se encuentran las opciones de 
creación y configuración de grupos, vehículos y dispositivos, del mismo modo se tendrá acceso 
al registro de  notificaciones en el que se podrán gestionar los servicios de mensajería entre el 
sistema y los dispositivos. Finalmente, se ubicará una barra fija en la parte superior donde se 
albergará el logo del sistema y un reloj que aportará información útil para los administrativos 
encargados del sistema, incluyendo en la parte superior del lado derecho acceso rápido a las 
funciones típicas como notificaciones recibidas y acceso al perfil para ir a configuración del 
perfil de usuario. 
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El boceto quedaría así: 
 
 
Figura 3.- Boceto Marco Común 
 
9.2.3.- Panel de control - Inicial 
El apartado inicial es el que se muestra por defecto al acceder y en el que se visualizará el mapa 
y la representación de coordenadas en el mapa según las opciones de filtrado.  
Tendrá como base el marco común definido anteriormente y en la parte central de la ventana  
encontraremos los elementos de la parte inicial divididos en dos columnas (proporción 80%-
20% al menos). En la primera columna se encontrará el elemento del mapa, donde se mostrarán 
las coordenadas, y en la segunda a la derecha, la ventana de filtros. 
En un segundo nivel horizontal, se situará debajo del mapa el calendario, donde el usuario podrá 
ver y crear eventos que son recordatorios, guardados en el calendario con un texto y una fecha o 
rango de fechas concretos. A la derecha del calendario se ubicará la ventana de notificaciones, 
mostrando las notificaciones enviadas y recibidas a los dispositivos por orden cronológico a 
modo de chat. 
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Un boceto de cómo podría quedar se muestra a continuación: 
 
Figura 4.- Boceto Panel de Control 
 
9.2.4.- Panel de control - Notificaciones 
En este apartado del panel de control el usuario podrá consultar y organizar los mensajes 
recibidos y enviados. Y forma parte del requisito funcional 11 y 12. 
Como vista del sistema, utilizará como base el marco común definido anteriormente y en su 
ventana central dispondrá de dos opciones de visualización: los mensajes enviados y los 
recibidos. 
En la parte superior de la ventana estará el desplegable con las opciones que se aplicarán a los 
elementos seleccionados: marcar como leído y eliminar. 
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Y en el centro de la ventana estará la lista con los mensajes de la opción de visualización 
seleccionada. Estos mensajes se mostrarán en lista empezando por: un campo de selección, la 
foto asignada a ese dispositivo, el nombre del dispositivo, el mensaje y la fecha de creación. 
Aquellos mensajes que no estén leídos se marcarán utilizando el tipo de letra negrita. 
Un boceto podría ser este: 
 
Figura 5.- Boceto Notificaciones 
 
 
9.2.5.- Panel de control - Vehículos 
En este apartado del panel de control el usuario podrá consultar y editar los vehículos para 
cumplir el requisito funcional 5. 
Como vista del sistema, utilizará como base el marco común definido anteriormente y en su 
ventana central tendrá la vista de vehículos. 
Esta vista estará compuesta por dos secciones, una primera en la que aparecerá una lista con 
todos los vehículos donde se podrá seleccionar cual se quiere editar o eliminar directamente, en 
la que se incluye información como nombre del vehículo, matricula, tara y conductor, si lo 
tuviera asignado. 
La segunda vista que se abrirá cuando se pulse editar sobre un vehículo, es donde mediante un 
formulario se podrá editar los valores del vehículo. 
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Seguidamente se muestra unos posibles bocetos: 
 
Figura 6.- Boceto listado Vehículos 
 
Figura 7.- Boceto edición datos vehículo 
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9.2.6.- Panel de control - Grupos 
En este apartado el usuario podrá consultar y editar los grupos que sirven para organizar los 
dispositivos como especifica el requisito funcional 4. 
Como vista del sistema, se utilizará el marco común definido anteriormente como base y en su 
ventana central tendrá la vista de grupos. 
Esta vista estará compuesta por dos secciones, una primera en la que aparecerá una lista con 
todos los grupos donde se podrá seleccionar cual se quiere editar o eliminar directamente, en 
esta lista se incluirá información como: nombre del grupo y el color por defecto que tendrán los 
dispositivos de ese grupo para representarlos en el mapa. 
La segunda vista que se abrirá cuando se pulse editar sobre un grupo, es donde mediante un 
formulario se podrá editar el nombre del grupo y el color. 
Para poder diferenciar distintos dispositivos representados en el mapa se podrán utilizar colores 
diferentes. El color de cada dispositivo es seleccionable de manera individual durante la 
creación del dispositivo y en la edición del mismo, de la misma manera podemos asociar un 
color predefinido para un grupo. De esta manera, al crear un dispositivo y seleccionar que 
pertenece a un grupo por defecto tendrá el color del grupo aunque, como se ha comentado antes, 
siempre se podrá cambiar a nivel individual. Esta medida de diseño ayuda a los clientes a 
agrupar por colores los dispositivos de un grupo de manera más cómoda, sencilla y rápida. 
Los bocetos para esta sección podrían ser así: 
 
Figura 8.- Boceto Grupos 
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Figura 9.- Boceto Grupos 2 
 
9.2.7.- Panel de control - Dispositivos 
En este apartado el usuario podrá consultar y editar los dispositivos como parte del requisito 
funcional 3. 
Como vista del sistema, se utilizará como base el marco común definido anteriormente y en su 
ventana central tendrá la vista de dispositivos. 
Esta vista estará compuesta por dos secciones, una primera en la que aparecerá una lista con 
todos los dispositivos, donde se podrá seleccionar cual se quiere editar o eliminar. En esta lista 
se incluirá información como: nombre del dispositivo, teléfono, vehículo y grupo si es que tiene 
alguno asignado y el estado de activación y seguimiento. 
El estado de activación informará si el dispositivo ha sido enlazado correctamente con el 
dispositivo móvil y con los servicios de Google Cloud Message, y el estado de seguimiento 
informará si está enviando coordenadas en este momento. 
La segunda vista que se abrirá cuando se pulse editar sobre un dispositivo es donde, mediante 
un formulario, se editarán los valores del dispositivo seleccionado, además tendrá un botón para 
mostrar el código de unión, este código se mostrará también cuando se finalice la creación del 
dispositivo  tal y como se verá más adelante. 
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Los bocetos propuestos para esta sección son: 
 
Figura 10.- Boceto Dispositivos 
 
 
Figura 11.- Boceto Dispositivos 2 
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9.2.8.- Panel de control - Perfil 
En este apartado el usuario podrá consultar y editar los datos de la cuenta de usuario como está 
especificado en el requisito funcional 13. 
Como vista del sistema, utilizará como base el marco común definido anteriormente y en su 
ventana central tendrá la vista de perfil. 
Estará compuesta por una serie de pestañas a modo de menú vertical, situado en la parte 
izquierda junto a la foto de perfil y las opciones de cada pestaña en la parte derecha. 
En la primera pestaña de información de la cuenta se visualizan datos de la cuenta como: el 
nombre de usuario, el alias, correo y Premium. También, permitirá editar datos como el alias y 
el correo. 
La segunda pestaña es la del cambio de imagen, aquí se podrá seleccionar una imagen de perfil. 
La tercera pestaña es la del cambio de contraseña. Para poder efectuar el cambio a una 
contraseña nueva, el sistema pedirá al usuario que reescriba la actual contraseña. 
 
Figura 12.- Boceto Perfil 
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9.2.9.- Panel de control – Creación de componentes 
La creación de los componentes que forman el sistema se realizará mediante ventanas 
emergentes. Dentro de estas ventanas, en la parte superior, se encuentra el nombre del 
componente que se va a crear, en la parte central el formulario con los datos que se deben 
rellenar y en la parte inferior dos botones, uno para cancelar la operación y otro para guardarla. 
Un ejemplo de boceto podría ser: 
 
Figura 13.- Boceto ventana creación de componentes 
 
Como se puede observar en la imagen de la Figura 13, se propone un boceto como muestra  
general de como quedarían estas ventanas emergentes de creación. Para cada tipo de 
componentes se elegirán los parámetros necesarios para su creación. En los casos de creación de 
vehículo y dispositivo, al acabar la creación, se abrirá una nueva ventana la cual tendrá en su 
contenido central la información necesaria para la unión, que es el código de unión y el código 
QR. Esta unión se detallará más adelante. 
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9.2.10.- Panel de control – Asociación del móvil con el sistema 
En este apartado explicaremos como se llevará a cabo la asociación del sistema con el teléfono 
desde el punto de vista del sistema, dado que la parte del teléfono es parte del proyecto de 
Víctor Puche Leal. 
El sistema, una vez creamos un nuevo dispositivo, mostrará el código de unión como se ha visto 
en el apartado anterior. Este es un código único que se debe introducir en el teléfono. Una vez 
introducido el teléfono por escrito o escaneando el QR, mediante una función específica del 
sistema, insertará en la base de datos su código único GCM (Google Cloud Message). Cuando 
esta información haya sido insertada en la base de datos, el sistema dará por finalizada la unión 
entre el sistema y el teléfono.  
Esto se realiza así dado que para poder enviar mensajes push desde el sistema al teléfono 
necesitamos su código GCM y, además, para que el teléfono sepa a qué cuenta de usuario 
pertenece y de que dispositivo se trata, necesita recibir esta información. Para ello se utiliza el 
código de unión o QR, que está enlazado al nuevo dispositivo creado. Es por eso que se debe 
introducir en el teléfono el código o escanear el QR para que el teléfono realice una petición al 
sistema con ese código y se enlace con el dispositivo creado anteriormente. Después de 
enlazarlo, el sistema aprovecha esa primera conexión por parte del teléfono para pedirle su 
código GCM y así permitir la comunicación directa con el teléfono a través del sistema de 
gestión. 
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10.- Desarrollo  
Una vez planteado y diseñado el problema se procederá a su resolución. En esta fase del trabajo 
se va a desarrollar mediante las tecnologías antes nombradas el proyecto, partiendo del diseño 
previo realizado. Para empezar, se crea el logo de la aplicación que es una pieza que usaremos 
en diferentes partes del sistema. 
 
10.1.- Creación Logo 
Para este sistema, después de mucho recapacitar, se ha decidido nombrarlo como ALWAYS 
LOCATED, que define muy bien el uso para el cual está diseñado, tener siempre localizado un 
dispositivo. Basado en esta premisa, se prueba a crear logotipos con iconos que recalquen dicha 
función, por ejemplo antenas de radio, flechas, icono de coordenadas, etcétera. 
Como resultado se obtienen esta serie de logotipos: 
 
Figura 14.- Logos 
  
Finalmente, después de someter a votación entre un pequeño grupo de personas ajenas al 
proyecto, se decide que el logotipo elegido será el que se muestra a continuación por transmitir 
mayor profesionalidad: 
 
Figura 15.- Logo Elegido 
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10.2.- Infraestructuras 
Para que el proyecto cumpla el requisito no funcional 3 y 5 de que sea un sistema utilizable, 
accesible y escalable se decide que la mejor opción es desarrollarlo en un entorno web, que 
permite utilizar el servicio de monitorizar sin necesidad de instalar software en los dispositivos 
que vaya a utilizar el cliente para visualizar el sistema. Por lo que tampoco es necesario ningún 
hardware específico ya que se permite el acceso desde cualquier parte del mundo con conexión 
a Internet y un navegador que soporte HTML5. 
Por todo esto, será necesaria una infraestructura que permita alojar el proyecto. Para esta 
infraestructura, y como se ha decidido que el proyecto se desarrollará como una plataforma que 
utiliza servicios web, se necesitarán fundamentalmente dos cosas: el hosting  y el dominio. 
El hosting debe tener servicio de base de datos que permita tener un tamaño considerable dada 
la cantidad de datos que se van a almacenar en ella, y también debe de permitir el uso de 
lenguajes de programación web. 
Como se especificó en el estudio de viabilidad, la tecnología escogida para el desarrollo será 
PHP y MySQL. Por lo tanto, este hosting deberá ser compatible con estos lenguajes 
específicamente. 
Por otro lado, como es necesario adquirir un hosting, porque el proyecto está basado en una web 
y se quiere asegurar la escalabilidad, se utilizará un servicio de infraestructuras externo que 
permita contratar siempre en función de las necesidades. Algo muy interesante seria adquirir 
uno que permita multidomino para poder alojar diferentes proyectos en el mismo hosting. Esta  
última característica es sólo necesaria para el caso particular de querer aprovechar el hosting 
para diferentes proyectos. 
Existen en el mercado distintas opciones de hosting, entre las más relevantes se pueden 
encontrar 1 and 1, iPage y hostgator. Al final, después de consultar fiabilidades en foros y 
demás medios, se decide apostar por 1 and 1. 
En 1 and 1 se incluye un dominio gratuito, que es la segunda parte de la infraestructura que se 
necesita en el proyecto. Por recomendación del tutor, también se utiliza este dominio para otros 
fines (web personal) y el hosting del proyecto alwayslocated.com se adquiere de otra empresa 
“Dondomino” para que si en un futuro se cambiara de hosting no hubiera problemas para migrar 
también el nombre de dominio al no estar ligado a una oferta de ningún hosting.  
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La idea es adquirir un servicio suficiente y a un precio asequible e ir escalándolo en función del 
crecimiento de los clientes, las características del servicio de hosting adquirido son las 
siguientes: 
 
Característica Cantidad 
Espacio web 100GB 
Número de páginas web ilimitado 
Nº Base de Datos 10 
Cuentas de correo (2gb) 100 
Memoria RAM 0,6 GB 
 
Tabla 3. Características Hosting 
 
10.3.- Marco común 
Para cumplir con el requisito no funcional de usabilidad se crea un marco común que estará en 
toda la parte privada del sistema. Con este marco común se consigue que el usuario se encuentre 
más cómodo y sepa cómo usar el sistema, dado que todo el sistema tendrá una interfaz común 
que será el menú lateral y el menú superior. 
Como ya se especificó, el diseño se compondrá de una barra superior que contendrá el logo un 
reloj y el acceso a perfil de cliente, y un menú lateral izquierdo donde se encontrarán los accesos 
directos a las diferentes zonas del sistema.  
 
 
Figura 16.- Marco Común 
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Como podemos observar en la barra superior se ha colocado el logo a la izquierda y el reloj a la 
derecha, seguido de un icono de notificaciones para que desde cualquier página el cliente sepa si 
tiene alguna notificación pendiente y la imagen de perfil de usuario junto a un desplegable. Este 
desplegable contiene enlaces al perfil, bloquear la sesión por motivos de ausentismo prolongado 
y finalmente un enlace para cerrar la sesión y salir del sistema. 
El reloj está desarrollado en JavaScript con el fin de maximizar la compatibilidad, en una 
primera versión se escogió un reloj flash, pero se reducía la compatibilidad con navegadores 
como Internet Explorer por ejemplo y dado que no existía gran diferencia visual con respecto a 
desarrollarlo en JavaScript se decidió cambiarlo. 
Justo debajo de esta barra superior, en la zona de trabajo central, se incorpora una segunda barra 
de herramientas. Esta barra tiene la función de barra de navegación, que sirve para indicar al 
cliente en todo momento donde se encuentra dentro de la web y es otro recurso que puede 
utilizar para moverse por el sistema dado que es una barra navegable mediante enlaces. 
También se incorpora en esta segunda barra un botón de mover UI que sólo estará presente en la 
pantalla principal, donde permitirá al activarlo poder mover los elementos de la página central a 
modo de drag and drop, permitiendo así una total personalización del sistema. Los elementos 
que se podrán mover son el mapa, la ventana de filtros, el calendario y las notificaciones. 
En el menú lateral izquierdo están los accesos a todos los componentes de la Web y también 
otro icono de mover UI. Los componentes de este menú, a excepción de inicio y notificaciones, 
contienen submenús donde está el acceso al componente configuración de cada apartado y el 
acceso a la ventana emergente de creación de los mismos. Por ejemplo, el componente Vehículo 
contiene en el submenú los enlaces a Administrar y a Añadir Vehículo. 
Las ventanas emergentes de creación están desarrolladas siguiendo el modelo de “modal”. Este 
modelo consiste en oscurecer la pantalla detrás de la ventana emergente para conseguir dar 
énfasis al cuadro de diálogo sin distracciones del resto de componentes del sistema, esta parte se 
verá más detallada en el desarrollo de cada componente. 
El menú lateral izquierdo tiene remarcado también en que zona nos encontramos coloreando el 
icono correspondiente de rojo y añadiéndole una muesca a la casilla que lo contiene. 
Además se dispone de un botón en la parte superior, al lado de menú, para habilitar el modo 
reducido o compacto. Esta reducción mejora la visibilidad del sistema en pantallas pequeñas y 
consiste en una reducción del tamaño de las celdas del menú eliminando los textos de los 
componentes. Esta reducción se aplica automáticamente en resoluciones de monitor pequeñas al 
formar parte del responsive desing. 
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Los iconos utilizados pertenecen a los paquetes de iconos Fontawesome icons y simple line 
icons que son paquetes de iconos del tipo vectorial que permiten escalarlos sin perder calidad. 
 
Figura 17.- Marco Común reducido 
 
10.4.- Filtros  
En este apartado del sistema se establecen los criterios para la visualización de las coordenadas 
y con ello cumplir el requisito funcional 9, este apartado se encontrara como se ha comentado 
anteriormente en el diseño, en el panel de control inicial. 
Este apartado está dividido en dos, una primera parte donde se establece el rango de fechas que 
se quiera visualizar y otro apartado donde se elegirán que dispositivos se quieren visualizar. Los 
dispositivos visualizados serán los que dispongan de coordenadas que cumplan los dos filtros 
anteriores. 
10.4.1.- Selector de fechas 
Para la creación de este apartado se probaron varias alternativas de control temporal pero al 
final, por el gran control que ofrece, se decidió utilizar la librería moment.js de JavaScript para 
el uso de fechas, ya que esta librería implementa el uso de fechas de manera sencilla y robusta, 
además permite seleccionar rangos de fechas de manera muy cómoda. 
Este elemento se ubicará en la parte superior derecha de la ventana principal, en línea con el 
menú de navegación del marco común. 
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Figura 18.- Selector de fechas 
 
Este elemento mostrará en su cabecera el rango actual seleccionado, por defecto es “Última 
hora”. 
Cuando se pulsa sobre el selector de fechas se muestran todas las opciones posibles en un 
desplegable, las más complejas de desarrollar han sido las de última posición y rango 
personalizado, dado que no son fechas estáticas y requieren configuración adicional. 
Se encontró un problema con la opción de última posición, dado que el sistema PHP que realiza 
la consulta con la base de datos estaba programado para buscar X dispositivos en un rango de 
fechas concreto y esta opción no proporcionaba dicha información de fechas concretas, por lo 
tanto esta consulta no era válida. Para solucionarlo se estableció un parámetro adicional en el 
método que llama a la consulta indicando si concretamente esa opción se había seleccionado, 
para que en caso afirmativo se realizara una consulta concreta que omitiera la fecha y devolviera 
la última posición insertada en la base de datos de los dispositivos seleccionados. 
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Figura 19.- Selector fechas personalizado 
 
Para la opción de rango personalizado se tuvo que crear un desplegable lateral adicional donde 
poder seleccionar una fecha y hora inicial y otra final, al mismo tiempo que se intentó mantener 
la estética y el formato del desplegable original. 
Los rangos disponibles de manera predefinida están pensados para cubrir las necesidades de la 
gran mayoría de clientes para su uso diario. Para el día a día, normalmente por defecto como se 
ha comentado antes, estará activada la “Última hora”, que es un rango bastante útil para tener 
una percepción del camino que han seguido los empleados, aparte de ser ajustado para no atestar 
la pantalla de puntos que dificulten la visibilidad. Para complementar esta opción, si se contara 
con vehículos de largo recorrido sería interesante la opción “Últimas 2 horas” para conseguir 
una mejor percepción de los desplazamientos largos. 
Asimismo, se tienen opciones para ver al final de la jornada un resumen, como por ejemplo  la 
opción de “Hoy” que está pensada para seleccionar un número reducido de dispositivos y 
observar el recorrido que han tenido durante todo el día. Esta finalidad la comparte con la 
opción de visualización de “Ayer”. 
La opción de “Últimos 30 días” está pensado para mostrar un resumen mensual de la actividad, 
ya que, normalmente, los rangos tan amplios no sirven para observar posiciones concretas sino 
para tener una visión global de la zona de actividad. 
Por último, la función de “Última posición” es para obtener de manera rápida la posición actual 
de todos los dispositivos. Para esta función, al tener únicamente una posición por cada 
dispositivo seleccionado, no se podrá aplicar la función mostrar ruta, pero permite a su vez ver 
donde están todos los dispositivos en ese momento o donde han dejado de enviar coordenadas. 
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Como se ha comentado con anterioridad, la opción “Rango personalizado”  tiene la función de 
cubrir necesidades concretas que no estén cubiertas por los rangos predefinidos, para así ser una 
herramienta completa que permita a cualquier empresa cubrir todas sus necesidades. 
 
10.4.2.- Selector de dispositivos 
Este componente se ubicará en la pantalla principal a la derecha del componente mapa, en línea 
vertical con el selector de fechas. La función principal es establecer qué dispositivos se 
visualizaran en el mapa.  
Al componente se le llamará “Mostrar” y se compone de una cabecera en la parte superior y el 
selector de dispositivos en la parte inferior. En la cabecera se encuentra el título “Mostrar” a la 
izquierda y un botón de herramientas a la derecha, el botón de herramienta sirve para comprimir 
/ expandir el elemento. 
En este componente se encontrarán todos los dispositivos creados, organizados por grupos, 
donde cada dispositivo contendrá información relevante sobre el mismo.  
 
 
Figura 20.- Selección de dispositivos 
 
Como podemos ver en la Figura 20, justo debajo de la cabecera estará el selector de 
dispositivos, estos se dividen en grupos, donde cada grupo será un desplegable donde estará el 
listado de los dispositivos pertenecientes a ese grupo y justo debajo de ellos un botón para 
seleccionar / deseleccionar todo el grupo. 
Cada dispositivo en la lista muestra primero una barra vertical de color, con su color asignado, 
después el nombre del dispositivo, que es un enlace a la ficha del dispositivo, seguido de 3 
iconos y un botón. 
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Si el dispositivo tiene un fondo rojo como se muestra en la Figura 20 en el dispositivo 
“probandojose”, quiere indicar que no está activado el seguimiento, por lo tanto no envía 
coordenadas en este momento.  
 
El icono de coche nos indica cuando está en rojo que no tiene ningún vehículo asignado. 
Si tuviera uno, al pulsar sobre el icono, saldrá una nota informativa indicando las 
características del mismo. Se puede observar en la Figura 20 en la ventana central. 
El icono de teléfono es también una nota informativa que nos mostrará el teléfono del 
dispositivo, esto es muy útil cuando ocurre alguna incidencia y se necesita llamar por 
teléfono y así no tener que buscar en la agenda. Además, sin necesidad de entrar en la sección 
de administrar dispositivos, con un simple click se tiene toda la información al alcance del 
usuario. Se puede observar en la figura anterior Figura 20 en la ventana de la derecha. 
El icono de sobre es la función de envío de mensajes que se detallará más adelante. 
Pulsando este icono saldrá la ventana de envío de mensajes, si el icono aparece en rojo 
indica que no está asignado a ningún móvil y, por tanto, no se pueden enviar mensajes porque 
no existe un dispositivo real que pueda recibirlos. 
Después, la función más importante es el botón de formato on-off que es el que 
activará ese dispositivo para que se muestre en el mapa. 
Para finalizar, debajo de los grupos, se encuentra otro botón para mostrar rutas. El aspecto de 
este botón es el mismo que el anterior de tipo on-off y su funcionamiento se explicará en el 
apartado siguiente. 
Por último, cabe remarcar que cada vez que un parámetro del filtro cambia, se fuerza a refrescar 
los datos mostrados en el mapa, esto también se explicará mejor en el apartado siguiente. 
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10.5.- Mapa  
El elemento mapa es el elemento principal, junto a los elementos de filtros. Es la base del 
sistema y parte del requisito funcional 10. En este apartado se encuentra la visualización de las 
coordenadas de los dispositivos seleccionados de acuerdo con los filtros configurados encima 
del mapa geográfico. El mapa está situado en el centro de la página inicial del sistema de la 
parte privada. 
 
Figura 21.- Mapa 
 
El elemento mapa se compone de una cabecera donde se encuentra el título del elemento a la 
izquierda, 2 botones de herramientas a la derecha y el mapa justo debajo de la cabecera. 
Las herramientas son un botón para comprimir/expandir el elemento y, el más importante, un 
botón de pantalla completa. 
Al entrar en modo pantalla completa el sistema recuperará la resolución del monitor y mostrará 
el elemento mapa en pantalla completa. Algunos navegadores ya tienen incluida esta función de 
manera que saldrá un aviso de advertencia avisando de que se ha entrado en modo pantalla 
completa. 
Durante el uso del sistema en pantalla completa se seguirán mostrando en tiempo real las 
coordenadas en función de los filtros y dispositivos seleccionados. Además, se incorporará el 
reloj en la cabecera del elemento. 
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Figura 22.- Mapa Pantalla completa 
 
Los botones de herramientas se sustituirán en el modo pantalla completa por el botón salir de 
pantalla completa. 
El mapa donde se visualizan las coordenadas es creado usando el API de Google Maps, por lo 
que tenemos los controles típicos de Google Maps, incluido el streetview y mapa por satélite. 
 
10.5.1.- Coordenadas 
Las coordenadas de los dispositivos se muestran con el color elegido para cada uno de ellos 
durante la creación del dispositivo, tal y como se muestra en la barra vertical de color del 
componente “Mostrar”. 
 
Figura 23.- Mapa Coordenada 
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Al pulsar sobre una coordenada saldrá una ventana emergente donde se indicará datos 
relevantes de ese dispositivo: vehículo que se está usando y fecha de cuándo estaba en esa 
posición. Para una rápida visualización del dispositivo, sobre todo cuando nos encontramos en 
pantalla completa donde no podemos visualizar el componente “Mostrar”, se incluye el avatar 
del dispositivo. 
 
 
Figura 24.- Mapa Rutas 
 
Cuando se activa en el componente “Mostrar” que se muestren las rutas como se recalca en 
verde en la Figura 24, el sistema creará líneas de unión entre las coordenadas por orden 
cronológico, ayudando a los clientes a ver con más claridad el recorrido que están haciendo sus 
dispositivos. 
Para conseguir una buena diferenciación de los puntos dónde empieza y acaba la ruta, a los 
chekpoints de color del dispositivo se le suma un borde en la parte superior rojo en el caso del 
inicio y verde en el caso del final como se muestra en la Figura 24. 
Esta característica se puede usar en tiempo real, pero no se puede aplicar en el modo de “Última 
posición” dado que el sistema sólo mostrara una posición para cada vehículo. 
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10.6.-Actualización de coordenadas 
Todos los datos visualizados en el mapa son el resultado de la consulta en la base de datos 
aplicando los filtros de rango de fechas y de dispositivos seleccionados. 
Para el refresco de los datos en pantalla se utiliza AJAX junto a moment.js. Gracias a AJAX se 
pueden realizar consultas en la base de datos cada cierto tiempo en búsqueda de nuevos datos 
sin recargar la página.  
Como para realizar la consulta es necesario conocer el rango de tiempo que se debe seleccionar, 
surge el problema de necesitar saber en todo momento cuanto tiempo ha pasado desde la 
anterior petición, puesto que las peticiones se realizan de manera constante cada X segundos. Se 
podría utilizar alguna función que indicara el tiempo transcurrido, pero además las peticiones se 
mandan cada vez que el usuario cambia algún parámetro en los filtros. Por todo esto, se ha 
decidido utilizar la librería momento.js que permite establecer rangos de fechas simplemente 
usando una fórmulas del tipo: fecha inicial = ( Fecha actual -1 Hora), y fecha final = ( Fecha 
actual) además la librería viene preparada y optimizada para el cálculo de fechas. 
Para realizar la consulta se hace una petición utilizando AJAX que permite no tener que 
actualizar la página para recibir los nuevos datos. En esta petición se le envía al sistema PHP los 
datos de rango de fechas y dispositivos seleccionados, además de algunos datos de control  
como la cuenta que se está usando para impedir que manipulando los datos de los dispositivos 
se muestren dispositivos que no pertenecen a la cuenta del usuario. 
Una vez la petición llega al sistema PHP, éste realiza una sentencia SQL al servidor de base de 
datos, esta sentencia se construye de manera dinámica con los datos enviados desde el 
JavaScript y se establece una cláusula de restricción para que se recuperen los datos de los 
dispositivos que pertenecen al usuario que los ha pedido. Los datos devueltos se organizan en 
formato JSON para ser devueltos al sistema web. 
Una vez los datos son recibidos por la función en JavaScript, para evitar parpadeos y un 
funcionamiento eficiente, se analizan y se buscan diferencias con los datos de la anterior 
consulta (si la hay), esto permite al sistema actualizar el mapa sólo cuando haya cambios y así 
evitar el efecto parpadeo innecesario al recargar datos sobre el mapa. 
El esquema de todo el proceso de actualización es el siguiente: 
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Figura 25- Esquema actualización 
 
10.7.- Landing page / web publica 
Para este apartado público no es necesario ningún tipo de dinamismo. Por lo cual, se desarrolla 
la web en HTML y JavaScript, utilizando correctamente todas las etiquetas para una óptima 
navegación.  
 
10.7.1.- Diseño de colores 
La Web se ha basado mayormente en un conjunto de colores bicromático de blanco y azul, 
porque el blanco representa la pureza por excelencia, paz, alegría y pulcritud y el azul transmite 
seriedad, confianza y tranquilidad. 
Estas sensaciones son las que se pretenden transmitir a los usuarios cuando llegan a la página. 
 
10.7.2.- Tipo de Web 
Existen varios tipos de web, para esta web pública se decide usar el tipo One Page Parallax, 
que consiste en crear una web con todo el contenido cargado en la misma, sin usar subpáginas. 
Esto ayuda a una mejor visualización del contenido y evita la pérdida de usuarios debido al 
tiempo de carga entre páginas. 
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10.7.3.- Cabecera de imágenes 
Para construir este apartado se selecciona un fondo con un mapa respetando el diseño de colores 
y se sitúan en el centro de la página dos columnas (proporción 20%-80% al menos). En la 
primera columna se coloca un fondo con la imagen de un teléfono y un deslizable de imágenes 
de tal forma que coincida con la pantalla del mismo. En la segunda columna se describe 
brevemente la aplicación mediante un texto de presentación (“Localización de vehículos - Ya es 
posible utilizar los sistemas de localización GPS por satélite para el control de flotas y 
localización de vehículos por un precio muy económico.”),  junto con los enlaces de descarga de 
la aplicación móvil.  
 
 
Figura 26.- Landing Deslizable 
 
10.7.4.- Características 
Se construye en la parte central de la pantalla 3 columnas, cada columna tendrá un logotipo 
seguido de un título y al finalizar una descripción de la característica. 
La primera será el panel de control que tendrá el logotipo de una ventana web, la segunda será 
la facilidad de configurar que tendrá el logotipo de unas herramientas y la última corresponderá 
con la comunicación que tendrá el logotipo de un sobre. En cada una de ellas se definirán 
brevemente cualidades del sistema. 
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Figura 27.- Landing Características 
 
10.7.5.- Tutoriales 
En cuanto a los tutoriales se refiere, finalmente se opta por dedicarle una página aparte dado que 
el contenido excedía considerablemente en tamaño. Teniendo en cuenta que la finalidad de esta 
página era la presentación rápida y concreta del sistema, se opta por crear un enlace y una 
descripción que se vincule a otra página que veremos mas adelante. 
 
 
Figura 28.- Landing Tutoriales 
 
10.7.6.- Características aplicación móvil 
Para crear este apartado se sitúa en la parte central de la ventana tres columnas, una central más 
grande con la imagen de un teléfono con la aplicación móvil abierta y en las otras dos columnas 
se colocarán elementos compuestos de título y descripción de las características más relevantes. 
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Figura 29.- Landing Aplicación móvil 
 
10.7.7.- Galería de imágenes 
Para crear la galería de imágenes de nuevo se disponen tres columnas con tres filas y usando el 
framework de Bootstrap se insertan 9 imágenes. Al pulsar sobre ellas el framework abrirá en 
modo de presentación la imagen en alta calidad. Para ello, simplemente es necesario subir las 
imágenes al servidor e indicar la ruta de las miniaturas y las imágenes en alta calidad en el 
framework. 
 
Figura 30.- Landing Galería de imágenes 
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10.7.8.- Planes de contratación 
Este apartado servirá para que el posible cliente sepa de antemano cual es el precio del sistema. 
Para ello se disponen tres columnas en la parte central de la ventana, en cada una de ellas habrá 
un plan de contratación diferente, los planes tendrán título, precio y características que habilita 
la contratación de dicho plan. Cada uno de ellos, como medida de refuerzo visual, tendrá un 
color de fondo diferente. La primera es la “Gratuita” que será de color verde, la segunda será la 
“Pro” que será de color azul y la tercera la “Bussines” que será de color rojo. 
 
 
Figura 31.- Landing Planes de Contratación 
 
Se han configurado estos tres planes porque son los que más se adecuan a la mayoría de 
usuarios. El plan “Gratuito” permite utilizar una cantidad suficiente de componentes como para 
que el usuario pueda probar en su totalidad el sistema, el plan “Pro” contiene un máximo de 10 
dispositivos que es un número adecuado para la gran mayoría de pequeñas y medianas empresas 
y por último, el plan “Bussines” permite un número ilimitado de dispositivos, grupos y 
vehículos pensado para las grandes empresas. 
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10.7.9.- Contacto 
Finalmente, en la sección de contacto se configura un formulario de consulta, esto se realiza 
cumpliendo el Requisito funcional 1. El formulario contará con tres campos: nombre, correo y 
mensaje. Estos datos son recogidos por el jQuerry al pulsar sobre el botón de envío y se envían 
a una página PHP que los recibe y procesa. 
El proceso se basa en comprobar, primeramente, que los campos no están vacíos y que el correo 
es correcto. Una vez comprobado, se envía un correo usando PHP a una dirección del dominio 
contacto@alwayslocated.com con los datos introducidos por el cliente. Este correo en el 
servidor hosting será reenviado a la cuenta de correo del administrador del sistema, por lo que si 
en un futuro se requiere cambiar la persona que recibirá estos correos de contacto no será 
necesario editar ningún documento de la página, simplemente se deberá cambiar la redirección 
de correo en el hosting. 
 
Figura 32.- Landing Contacto 
 
10.7.10.- Plugins 
El motivo por el cual se ha hecho uso de plugins en el sistema es que facilitan mucho el trabajo 
debido a que ya son funciones probadas y validadas para resolver problemas concretos. 
Bootstrap facilita mediante su framework y su CSS desarrollar la web con  diseño responsive, 
por lo cual la web creada será multidispositivo, además de proporcionar muchas otras medidas 
que ayudan a tener un diseño más consistente. 
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Flexslider es un plugin que facilita crear de manera cómoda y rápida un deslizable de imágenes. 
Esta rotación de imágenes se ha utilizado en la página principal “Landing Page” en la parte 
superior en la cabecera de imágenes. 
JQuerry permite facilitar la creación de operaciones JavaScript utilizando su framework de alto 
nivel, esto se utiliza sobre todo para las llamadas Ajax en el envío del formulario. 
 
10.8.- Acceso al sistema 
Este apartado será de acceso público pero a partir de que se valide correctamente se iniciara una 
sesión que permitirá acceder a la parte privada de la aplicación. 
Por otro lado, dispondrá de un registro que pedirá los mínimos datos posibles para crear una 
nueva cuenta, en nuestro caso: nombre, alias, correo y contraseña. 
Una vez realizado el registro se enviará un correo de confirmación al cliente que hasta que no lo 
valide no podrá entrar con la cuenta. 
En este apartado también se tendrá un sistema de recuperación de contraseña, mediante el envío 
de un correo a la cuenta del cliente y con el que podrá acceder a una parte específica para 
cambiar su contraseña. 
 
Figura 33.- Acceso al sistema 
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10.9.- Perfil de usuario 
El sistema tiene un apartado de perfil de usuario que se accede mediante el icono de la imagen y 
nombre de usuario situado en el marco común especificado anteriormente, en la barra superior 
de la parte derecha. 
 
Figura 34.- Acceso al Perfil de usuario 
 
En este acceso se mostrará siempre la imagen de perfil de usuario que el cliente establezca, por 
defecto se mostrara la que se ve en la imagen. 
Una vez se accede al perfil de usuario habrán varias opciones de configuración. 
 
 
Figura 35.- Perfil de usuario 
 
Por defecto se entra en la pestaña de configuración de la cuenta, aquí se mostrarán todos los 
datos de la cuenta. 
Los datos que se observan en gris son los campos de sólo lectura para información y no se 
pueden modificar. En esta ventana se puede editar el alias y el correo. Todos estos datos serán 
validados una vez el cliente pulse guardar cambios. 
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En el campo Premium nos indica que tipo de cuenta se dispone actualmente y la fecha de 
vencimiento, también se dispone de un botón “planes Premium” que abrirá las opciones de 
actualización de la cuenta, esto se verá más adelante. 
 
 
Figura 36.- Perfil de usuario 2 
 
En la segunda pestaña “Cambiar avatar”, se encuentra un formulario de subida de imágenes con 
pre-visualización, además de un cuadro de requisitos que informa al cliente de las limitaciones 
que tiene a la hora de subir una imagen. Para evitar un colapso de la memoria a largo plazo y 
garantizar el buen funcionamiento del sistema tenemos un límite de 2mb por foto además de un 
límite en los tipos de extensión jpg, gif o png para evitar la subida de archivos maliciosos. 
También se recomienda una resolución de 200x150 pixeles aunque el sistema también 
redimensiona la imagen una vez completada la subida. 
 
 
Figura 37.- Perfil de usuario 3 
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En la última pestaña de configuración se encuentra el formulario de cambio de contraseña, 
donde el cliente deberá introducir la contraseña actual y dos veces la nueva contraseña para 
asegurar que la ha escrito correctamente y finalmente, como en los otros apartados pulsar el 
botón de guardar. 
 
10.10.- Notificaciones 
El acceso a notificaciones se encuentra en el marco común del sistema en la barra lateral 
izquierda dentro del menú, en el botón notificaciones que aparece con el icono de un sobre. 
 
Figura 38.- Notificaciones 
 
Una vez dentro del apartado notificaciones se encuentra una interfaz similar a la de un gestor de 
correo, que es lo que se intentaba conseguir. 
Se dispone de unos botones tabulados en la parte izquierda superior que permiten intercambiar 
la vista entre recibidos, que está por defecto activada, y enviados. 
En la parte central de la pantalla se localiza una cabecera de lista, en ella se pueden ver varias 
características. La primera es un botón tipo checkbox que al activarlo seleccionará todos los 
correos de la lista, seguido de un botón desplegable de opciones donde se encuentran dos 
opciones: la primera marcar como leído y la segunda eliminar. 
Estas funciones se aplicarán sobre los elementos de la lista seleccionados. 
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Por último la cabecera contendrá información sobre el rango de mensajes que se está mostrando 
y el número total de mensajes. 
Los elementos de la lista están compuestos por un botón tipo checkbox individual que servirá 
para seleccionar ese elemento, después se encuentra la imagen del dispositivo que envió el 
mensaje o al que iba dirigido, en el caso de mensajes enviados. A continuación se encuentra un 
campo para el nombre del dispositivo seguido del mensaje. Para finalizar, hay un campo de 
fecha que indicará cuando se envió o recibió el mensaje. 
Todos estos elementos se ordenarán por orden de llegada/salida para que siempre estén en la 
parte superior los más recientes. 
Los mensajes no leídos se mostraran destacados por el uso del estilo de texto en negrita. 
 
10.11.- Vehículos 
Esta sección tiene como finalidad añadir valor a la aplicación, añadiendo la posibilidad a los 
clientes de crear diferentes vehículos que podrán ser enlazados con un dispositivo. Pudiendo 
obtener información adicional y ser útil para la gestión y visualización de los dispositivos. 
Estos vehículos técnicamente no se localizan, pues lo que se localiza es un dispositivo móvil. 
Aunque mediante esta asociación de un dispositivo a un vehículo se puede obtener una visión 
bastante acertada de la localización del vehículo. 
En este apartado se ha incorporado una medida de asociación adicional a la típica de seleccionar  
manualmente que vehículo está usando cada dispositivo. 
Esta nueva medida de asociación se basa en el uso de códigos QR que genera la web 
automáticamente al crear el vehículo, podemos imprimirlo y colocarlo junto al vehículo al cual 
identifica, y mediante la aplicación móvil leer el código QR generado para enlazar dicho 
dispositivo al vehículo de manera automática y sencilla. 
A parte de este nuevo método de asociación, también se puede realizar el enlace de manera 
manual en el apartado de gestión de dispositivos. Aquí se podrá relacionar al dispositivo un 
vehículo que no esté asociado a ningún otro dispositivo. 
En el sistema se tienen dos funciones básicas para vehículos. La primera es añadir un nuevo 
vehículo que se podrá realizar desde cualquier parte del sistema, y la segunda función será la 
gestión de estos vehículos. 
 
72 
El acceso a vehículos se encuentra en el marco común del sistema en la barra lateral izquierda, 
dentro del menú, en la sección vehículos que tiene un icono de coche. 
 
 
Figura 39.- Acceso a vehículos 
 
10.11.1.- Crear vehículo 
Esta función estará accesible en toda la web por lo tanto se desarrolla mediante una ventana 
emergente, concretamente a través de un modal, que se pueda llamar en cualquier momento. 
Al pulsar en crear vehículo se abrirá un modal con un formulario de creación, en éste se podrá 
elegir el nombre del vehículo, la matrícula y la tara. Estos campos están validados, con un 
mínimo de 4 caracteres para nombre, matrícula y el uso necesario de números para la tara. Se 
disponen dos botones en la parte inferior uno para cerrar y cancelar la operación y otro para 
crear el nuevo vehículo. Una vez creado satisfactoriamente el sistema generará el código de 
unión junto al código QR y lo mostrará en un modal nuevo que veremos más adelante. 
 
 
Figura 40.- Crear vehículo 
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10.11.2.- Administrar vehículos 
Esta pantalla será dinámica, en el sentido de que si no se ha seleccionado ningún vehículo se 
mostrará una lista con todos los vehículos que pertenecen a la cuenta del usuario. 
 
 
Figura 41.- Listado vehículos 
 
En esta vista general de vehículos se puede visualizar de un sólo vistazo todos los datos de los 
vehículos, como el nombre, matricula, tara y si tuviera conductor, su nombre. 
Por otro lado, se disponen de dos herramientas como son la de eliminar, la cual pedirá en una 
segunda ventana emergente la confirmación para evitar errores, y la de editar, con la que al 
pulsar seleccionara el vehículo y cambiará la vista actual a la vista de edición del vehículo. 
 
 
Figura 42.- Administración de vehículo 
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En el modo edición del vehículo, se verán los datos anteriormente mostrados pero esta vez 
dentro de campos editables, seguidos de un botón para guardar los cambios. 
En este formulario de edición habrá dos campos que no se podrán editar, el conductor que se 
cambia desde edición de dispositivo, y el código de unión, que es un código único autogenerado 
por el sistema. 
Como se ha comentado anteriormente, el código de unión sirve para enlazar un vehículo a un 
dispositivo mediante el uso de los códigos QR o escribiendo el código en el dispositivo. La 
unión entre dispositivo y vehículo también se puede realizar desde la ficha del dispositivo. Esto 
cumple con el requisito funcional 8. 
En esta sección se puede ver el código asociado a este vehículo y al pulsar sobre el enlace ver el 
Código Unión para ver la imagen del código QR correspondiente a ese código. 
 
10.12.- Grupos 
El apartado de grupos añade mejoras de organización a la aplicación, añadiendo la posibilidad a 
los clientes de crear unos grupos para mejorar su gestión. 
Los grupos permiten agrupar diversos dispositivos para poder tener mejor organizado el 
sistema. 
Por ejemplo, se podría crear por ejemplo un grupo “camiones”, “comerciales”, etc. De esta 
manera se podrá seleccionar un conjunto de todos los dispositivos de un grupo que se quieran 
mostrar para el uso diario del sistema. 
En el sistema se tienen dos funciones básicas para grupos: la primera consiste en crear un nuevo 
grupo, que se podrá realizar desde cualquier parte del sistema y la segunda será la 
gestión/edición de estos grupos. 
El acceso a grupos se encuentra en el marco común del sistema en la barra lateral izquierda, 
dentro del menú en la sección grupos que tiene un icono de dos personas. 
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Figura 43.- Acceso a grupos 
 
10.12.1.- Crear grupos 
Esta función estará accesible en toda la web por lo tanto se desarrolla mediante una ventana 
emergente, concretamente a través de  un modal, que se pueda llamar en cualquier momento. 
Al pulsar en crear grupo se abrirá un modal con un formulario de creación. En este formulario 
podremos elegir el nombre del grupo y el color. 
Como se especificó en el diseño, el campo color sirve para establecer el color predeterminado 
de los dispositivos de ese grupo, este color servirá para cuando se visualice en el mapa sus 
coordenadas. 
Esto quiere decir que cuando se cree un nuevo dispositivo y se seleccione un grupo, el color de 
ese dispositivo por defecto tendrá el color que tenga el grupo, pero siempre se podrá cambiar 
por otro. 
Todos los campos están validados, con un mínimo de 4 caracteres. Además se tendrán dos 
botones en la parte inferior uno para cerrar y cancelar la operación y otro de crear el grupo.  
 
Figura 44.- Creación grupo 
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10.12.2.- Administrar grupos 
Esta pantalla será dinámica, como en el caso anterior de vehículos, al entrar primero se mostrará 
una lista de grupos anteriormente creados. 
 
 
Figura 45.- Listado de grupos 
 
En la Figura 45 se puede ver, de manera rápida, la información de todos los grupos creados, en 
este caso se ve el nombre del grupo y su color por defecto. 
Además, se disponen de las funciones de eliminar, que necesita una segunda confirmación en un 
modal emergente, y editar, que selecciona el grupo  y cambia la vista al modo edición de grupo. 
 
 
Figura 46.- Edición de grupo 
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En la vista modo edición de grupo tenemos un formulario con campos editables como el nombre 
y el color por defecto, todos estos campos están validados y requieren que se pulse el botón 
guardar los cambios para que surtan efecto. 
 
 
10.13.- Dispositivos 
Este apartado es uno de los más importantes del sistema, dado que sin dispositivos nada tiene 
sentido dentro de esta aplicación. 
Un dispositivo es metafóricamente para nosotros un conductor / trabajador, pero  para el sistema 
es un objeto el que se enlaza a un teléfono y usando códigos GCM de Google, permite 
establecer una comunicación entre el sistema y el teléfono, y mediante funciones PHP, 
posibilita la comunicación entre el teléfono y el dispositivo. 
Para un mejor uso dentro de una empresa aparte de este código que se crea de manera 
automática al enlazar el teléfono con el objeto dispositivo, se deben almacenar distintos datos 
correspondientes al conductor/trabajador para que la empresa lo identifique con más facilidad. 
Aparte de los datos para ayudar a la organización tenemos que contemplar distintas opciones de 
configuración para respetar la vida privada del trabajador y el uso de batería/datos móviles, todo 
esto lo veremos más adelante. 
En el sistema tenemos dos funciones básicas como en los otros apartados, la primera es crear un 
nuevo dispositivo que se podrá realizar desde cualquier parte del sistema y la segunda será la 
gestión/edición de los dispositivos. 
Además, en este caso concreto, se colocan los filtros que se usarán para decidir que coordenadas 
mostrar, pero esto se verá más adelante en el apartado filtros. 
El acceso a estas funciones se realizará mediante el menú lateral izquierdo del marco común del 
sistema. 
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Figura 47.- Acceso a dispositivos 
 
10.13.1.- Crear Dispositivo 
Esta función estará accesible en toda la web. Por lo tanto, la se desarrolla mediante una ventana 
emergente, concretamente a través de  un modal, que se pueda llamar en cualquier momento. 
Como los dispositivos contienen una gran cantidad de datos, se ha desarrollado un formulario 
estilo asistente multipágina que hara de guia durante el proceso de creación del dispositivo. 
Todos los campos están validados, con un mínimo de 4 caracteres para el texto y la utilización 
de 9 números para el teléfono. 
 
 
Figura 48.- Creación dispositivo 
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El estilo del formulario es sencillo y muy intuitivo, en la parte superior se encuentran las tres 
fases del proceso resaltando la fase actual. Debajo de estas fases se dispone de una barra de 
progreso, seguido ya del formulario. 
En la primera fase de creación del dispositivo, el sistema pedirá los datos referentes a la 
organización como el  nombre, teléfono y grupo. 
En este paso del proceso se puede enlazar el dispositivo al grupo, también se podrá añadir más 
adelante desde el apartado de administración del dispositivo. Esto cumple con el requisito 
funcional 7. 
 
                                  
Figura 49.- Creación dispositivo 2 
 
En la segunda fase del proceso de registro del dispositivo, se deberá indicar el tiempo de 
actualización del teléfono, lo que permite controlar el consumo de datos.  
Se debe garantizar en caso de que el dispositivo sea un teléfono cedido para el uso continuado 
del trabajador fuera del horario laboral establecido, que las opciones de hora de inicio y hora 
final limitan el envío de coordenadas al sistema fuera de la jornada laboral, siendo útil también 
para controlar que se reciben sólo las coordenadas que nos interesan. 
Finalmente, se puede personalizar un último aspecto que es el color, es decir, cómo aparecerán 
en el mapa las coordenadas. Si se ha seleccionado un grupo para este dispositivo en este campo 
saldrá por defecto el color del grupo, aunque se puede cambiar sin ninguna restricción. 
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Figura 50.- Creación dispositivo 3 
 
En la última fase del registro, simplemente se ve un resumen de todas las opciones elegidas, 
donde el usuario podrá revisarlas antes de aceptar la creación del dispositivo mediante el botón 
enviar situado en la parte inferior del formulario. 
 
 
Figura 51.- Código de unión 
 
Al terminar, después de que se cree correctamente el dispositivo, se mostrará una ventana con el 
código de unión generado por el sistema, este apartado se realiza para cumplir el requisito 
funcional 6 
En este momento ya se puede coger el dispositivo móvil y mediante el uso del código QR o el 
código de unión enlazarlo. Con esta acción la aplicación móvil recibe el identificador que le 
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permitirá comunicarse con el sistema de gestión y a su vez el sistema obtendrá el identificador 
del teléfono para poder comunicarse con él. 
Este paso no es imprescindible realizarlo cuando se crea el dispositivo puesto que el código QR 
y el número estarán siempre accesibles mediante el panel de edición del dispositivo. Pero hay 
que tener en cuenta que hasta que no se enlace el dispositivo con un teléfono móvil no se podrán 
llevar a cabo las tareas de localización y envío de mensaje. 
 
10.13.2.- Administrar Dispositivos 
Esta pantalla será dinámica, como en los casos anteriores, primero se mostrará una lista de los 
dispositivos creados. 
 
 
Figura 52.- Listado de dispositivos 
 
En la Figura 52, se puede ver de manera rápida todos los dispositivos que han sido creados e 
información como el nombre del dispositivo, teléfono, vehículo si tiene alguno asignado y 
grupo. 
Igualmente se tiene información sobre el estado del seguimiento que indica si en cada momento 
está o no transmitiendo coordenadas y nos indica también si está enlazado a un teléfono móvil o 
no. 
Desde esta vista se dispone de la función eliminar que necesita una segunda confirmación en un 
modal emergente y editar que selecciona el dispositivo cambiando la vista al modo edición. 
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En esta sección de los dispositivos se tiene una herramienta extra que es la de mensaje, la cual 
se explicará con detalle en el apartado mensajes, pero básicamente habilita al cliente el poder 
enviar mensajes a los dispositivos desde este apartado. 
 
 
Figura 53.- Edición de dispositivo 
 
En la vista del modo edición de dispositivos se distinguen tres secciones: 
En la primera sección se encuentra información acerca del dispositivo donde se pueden 
modificar todos los datos que se establecieron durante la creación de dispositivo. Por otro lado, 
se le asigna manualmente un vehículo disponible y se puede activar/desactivar el seguimiento, 
esta última opción está restringida al rango de tiempo establecido en las opciones de dispositivo. 
También se tiene disponible la opción de visualizar el código de unión, tanto el número como el 
código QR, todos estos campos del formulario están validados y requieren que se pulse el botón  
“Guardar Cambios” para que se guarden los cambios. 
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Figura 54.- Edición de dispositivo 2 
 
En la segunda sección se encuentran las opciones de configuración del dispositivo, aquí se 
pueden modificar los datos relevantes a la privacidad del trabajador, la durabilidad de batería y 
el uso de datos móviles. Mediante las opciones se puede cambiar el horario de funcionamiento y 
cambiar el tiempo de actualización de coordenadas, lo que configurará la actividad de la 
aplicación móvil. 
Gracias al horario de funcionamiento el trabajador no pierde privacidad fuera de su horario de 
trabajo. Aun así, es posible que el “Jefe” amplíe este horario por causas diversas, pero el 
trabajador será siempre informado de este hecho en su dispositivo para que sea consciente de 
ello. 
 
 
Figura 55.- Edición de dispositivo 3 
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En la última sección, se permite cambiar el avatar del dispositivo por otra imagen que lo 
identifique. Esto es útil a la hora de visualizar las coordenadas y hacer que salga la imagen de 
cada conductor. De esta forma se identifica más rápidamente a quién pertenece cada 
coordenada, además esta imagen se utilizará en el apartado de mensajes para identificar al 
remitente y destinatario de los mismos. 
El sistema de subida de imágenes está restringido a imágenes en formato jpg, gif y png, por 
seguridad y para impedir la subida de archivos maliciosos, y de un tamaño máximo de 2mb, 
para garantizar la sostenibilidad del sistema y no saturar el sistema con imágenes demasiado 
grandes. 
 
10.14.- Calendario 
El apartado calendario se encuentra en la parte inferior del panel de control. Es un elemento 
para añadir valor y usabilidad al entorno de trabajo. Su función es simple pero efectiva, permite 
al administrador poder añadir y quitar eventos en el calendario. Al estar situado en la pantalla 
principal del panel de control es donde el administrador pasará más tiempo. 
Esta funcionalidad, junto con la del reloj en tiempo real en la parte superior, son elementos 
útiles dado que al hacer uso del sistema, la vista del panel de control está casi todo el tiempo 
activa. 
 
 
Figura 56.- Calendario 
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La vista del calendario es simple y efectiva. Se muestra un encabezado con el icono de 
calendario además del nombre que es útil para poder identificarlo cuando se minimice el 
elemento. 
El calendario tiene un control muy simple que reconoce la fecha actual y muestra el mes actual, 
además hay dos flechas de control en la parte superior izquierda que sirven para cambiar el mes. 
 
Figura 57.- Nuevo evento de calendario 
 
El uso del calendario no es complicado, si se quiere crear un nuevo evento simplemente hay que 
pulsar sobre el día al cual se quiere añadir o bien si se prefiere seleccionar un rango se debe 
pulsar sobre el día inicial o final y sin soltar arrastrar hasta el día final o inicial y soltar. Una vez 
se suelte el ratón nos mostrará una ventana emergente estilo modal donde se deberá introducir el 
nombre del evento que queremos guardar. 
Para modificar los eventos están disponibles varias opciones. Si se quiere eliminar por completo 
un evento se deberá pulsar sobre la X en rojo que se crea automáticamente debajo de cada 
evento. Por otro lado, si se quiere cambiar el día del evento es tan sencillo como arrastrar el 
evento de un día a otro. 
 
10.15.- Mensajes 
La función de mensajes es un gran valor añadido dado que permite la comunicación 
bidireccional entre conductor y empresa de manera cómoda y segura, cumpliendo con los 
requisitos funcionales 11 y 12 
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Este sistema no representa ningún coste monetario extra dado que se realiza utilizando servicios 
de Internet. Como ya se expuso en el apartado notificaciones, que es el lugar donde se guardan 
todos los mensajes, en este apartado se muestra cómo se envían y que utilidades de 
visualización rápida tenemos. 
Hay que tener en cuenta que el sistema está concebido para que el empresario/administrador 
tenga siempre a la vista la pantalla inicial del panel de control y que existe un apartado filtros 
donde se muestran todos los dispositivos que tenemos. En el lugar donde se encuentra la función 
de enviar mensajes es la zona perfecta para colocar un apartado de notificaciones. 
Esta zona irá situada justo debajo del apartado filtros, este apartado se denominará también 
notificaciones, y su función será la de proporcionar una visualización rápida de los últimos 
mensajes no leídos. Esto nos evitará tener que entrar al apartado de notificaciones 
constantemente. 
 
 
Figura 58.- Mensajes en el chat 
 
El apartado notificaciones del panel de control ha sido desarrollado al estilo de un chat clásico, 
los mensajes entrantes a la derecha y los salientes a la izquierda. 
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Cada mensaje contiene la información de identificación mínima necesaria para ser útil y 
minimalista. Concretamente informa de quién es el remitente del mensaje o a quién le ha sido 
enviado, junto a la fecha y el teléfono. Aparte de la información de identificación, estará el 
contenido del mensaje junto a una de las imágenes predefinidas. Y, por último, está el botón 
leído para poder archivar mensajes que ya no sean necesarios tener en la vista general. Estos 
mensajes archivados siempre podrán ser consultados desde la vista notificaciones. 
Aparte de la información mostrada, cada mensaje tendrá al principio del todo la imagen 
asociada al dispositivo, seguido de una barra vertical de color que indicará el estado del 
mensaje. 
Los códigos de color de los mensajes  que podemos apreciar en la figura anterior son los 
siguientes: 
- Rojo: para los mensajes recibidos 
- Amarillo: para los mensajes salientes que aún no se han recibido 
- Verde: para los mensajes salientes recibidos. 
- Azul: para los mensajes salientes leídos. 
 
 
Figura 59.- Mensajes en el marco común 
 
Como el sistema de mensajes puede ser algo urgente, se sitúa en el marco común de la 
aplicación en la parte superior derecha un icono de mensaje donde se señalizan los mensajes no 
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leídos entrantes. Esto es muy útil si se está organizando o consultando cualquier otra función 
fuera de la vista principal de la aplicación y se recibe alguna alerta urgente, de este modo el 
usuario siempre será alertado de la llegada de un nuevo mensaje. 
Por último, se explica la función de envío de mensajes. 
 
 
Figura 60.- Enviar mensaje 
 
Cuando se desee enviar un mensaje a un dispositivo se puede realizar desde la vista 
administración de dispositivos o en la vista principal desde el apartado filtro/mostrar. En ambos 
casos hay un botón mensaje que abrirá esta ventana donde se podrá elegir una de las imágenes 
predefinidas simplemente pulsando sobre ellas. 
Todas las imágenes predefinidas tienen un mensaje predefinido para agilizar el uso cotidiano del 
sistema, pero estos mensajes son editables para poder especificar más si el usuario lo requiere. 
Finalmente, cuando se tenga preparado el mensaje se debe pulsar el botón de enviar y el 
sistema, a través del uso de códigos GCM de Google, enviará una notificación push al 
dispositivo. Éste, al recibirla, la mostrará en pantalla y la leerá en voz alta de forma automática. 
Con este sistema se reducen los riesgos de accidente por parte de los conductores al no tener que 
soltar el volante en ningún momento para recibir información por parte de la empresa. 
Los dispositivos móviles cuentan, en la aplicación móvil, un apartado donde pueden enviar 
mensajes al sistema y estos aparecerán en todos los apartados de mensajes mencionados 
anteriormente. 
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10.15.- Planes de pago 
En referencia al plan de negocio, el sistema aquí expuesto se ideó para ser un sistema 
estructurado en planes de pago donde cada tipo de cliente pudiera escoger el plan de pago con 
las características necesarias que se adaptaran mejor a su empresa. Cada plan de pago está 
limitado en el número de dispositivos, grupos y vehículos que puede tener. Por lo tanto, el 
sistema está programado para verificar el número de dispositivos, grupos y vehículos creados 
por cada usuario.  
Según esta idea, cuando el cliente intente crear alguno dispositivo, grupo o vehículo, se 
verificará el plan de pago que el usuario tiene activo y se comprobará que no sobrepase el límite 
establecido para el plan de pago actual. Si hubiera llegado al límite de su plan, se le redirigirá al 
sistema de actualización cumpliendo así el requisito funcional 15. 
 
 
Figura 61.- Planes de contratación 
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A través del apartado perfil o bien cuando se sobrepasa el límite de componentes creados, el 
sistema mostrará los planes de pago disponibles indicando cuál de entre los planes ofertados es 
el siguiente recomendable mediante un borde rojo y deshabilitando los planes inferiores al 
actual. 
Todos los clientes empezarán por defecto en el plan gratuito, que permite un número muy 
limitado de dispositivos pero suficientes como para probar la aplicación. Si el cliente desea 
contratar un plan de pago, simplemente pulsará el botón comprar ahora y será redirigido a la 
plataforma de pago de PayPal para de adquirir una ampliación de la cuenta y así cumplir el 
requisito funcional 16. 
 
 
Figura 62.- Pago con paypal 
 
La plataforma de pago de PayPal a la que será redirigido el cliente está completamente 
personalizada con los logotipos originales del sistema. 
El sistema de PayPal está configurado y validado por el sistema para que, una vez finalizado el 
pago por PayPal, envíe una respuesta IPN (Instant Payament Notification). Esta es la manera en 
la que trabaja PayPal. Una vez recibida esta respuesta por parte de PayPal, el sistema validará 
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con la base de datos del sistema que todo está correcto, que el receptor del pago es el 
administrador del sistema y que no se ha modificado ni el importe ni ningún otro dato. Esto nos 
permite detectar intentos de fraude. 
Una vez finalizado el pago el sistema, se enviará un correo de confirmación al cliente indicando 
el resultado de la actualización. Recalcar que todo el proceso de pago se ha validado y probado 
mediante el uso de la plataforma Sandbox de PayPal que permite simular compraventas para 
comprobar el correcto funcionamiento del sistema en un entorno de pruebas. 
 
10.16.- Tutoriales 
Como parte del requisito de usabilidad y como uno de los objetivos fundamentales para que  
cualquier usuario sin experiencia previa ni conocimientos amplios en informática pueda utilizar 
el sistema, se ha desarrollado una serie de video-tutoriales de manejo del sistema y así cumplir 
el requisito funcional 14. 
Estos video-tutoriales están subidos al servidor de video YouTube y enlazados a un apartado de 
la Landing Page, así todos los clientes y no clientes pueden acceder a ellos y ver como se usa el 
sistema. Además de ser otra buena manera de publicitar y ampliar el ratio de conversión entre 
visitantes/clientes. 
Estos tutoriales se han desarrollado usando el programa de edición de video Sony Vegas pro 12, 
las imágenes y videos son propios y la música tiene licencia Creative Comons que permite el 
uso y manipulación tanto para uso comercial como no comercial. 
La estructura de los videos tiene el siguiente patrón: primero la presentación del sistema, 
seguido del anuncio del tutorial correspondiente (Número y título) y por último el tutorial en sí. 
Para alojar los videos se ha creado una segunda página enlazada a la Landing Page. Esto se ideó 
así debido a que la gran cantidad de espacio que ocupan los tutoriales entorpecería la 
visualización del resto del contenido. 
Esta página adicional sigue el estilo de la Landing Page manteniendo el diseño, el patrón de 
colores y el menú superior. 
Se ha creado una lista desplegable donde el título de esta lista es el mismo título del elemento 
desplegable, Dentro de cada elemento se encuentra una descripción del tutorial y el video 
estructurados en 2 columnas. 
 
92 
 
Figura 63.- Tutorial 
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11.- Resultados. 
El resultado del proyecto ha sido exitoso, ya que el trabajo se ha completado en su totalidad y 
ampliando los objetivos inicialmente marcados. Se ha implementado una Landing page 
multidispositivo que muestra información relevante del sistema mediante el uso de imágenes e 
información estructurada. En un principio se diseñó la apariencia final, la cual ha cambiado 
sensiblemente en la parte superior en el deslizable de imágenes donde se han incorporado un 
fondo de un teléfono móvil y situado el deslizable de imágenes sobre la “pantalla”, además de 
conseguir un canal de comunicación con el usuario a través del formulario de contacto. 
La pasarela de identificación que permite a los usuarios identificarse en el sistema ha sido 
creada con éxito permitiendo al usuario crear una nueva cuenta, recuperar la contraseña e 
ingresar en el sistema. Se ha implementado una serie de funciones de envío de correo para la 
verificación de la cuenta y la recuperación de contraseñas. 
El sistema de gestión de la parte privada ha sido completado y extendido con ideas nuevas que 
han surgido cuando se ponía a prueba el sistema, por ejemplo el permitir al usuario mover los 
componentes de la parte central del panel de control mediante Drag and Drop (arrastrar y 
soltar). Todas las secciones planteadas desde el diseño se han podido llevar a cabo, partiendo 
desde el marco común del sistema que permite a los usuarios navegar por el sistema de gestión, 
pasando por las funciones de creación y edición de dispositivos, vehículos y grupos. También se 
ha completado el apartado de comunicación entre el sistema de gestión y el teléfono móvil 
utilizado en el sistema, en la parte del panel de control, para obtener un chat funcional y la 
sección de administración de notificaciones que guarda un registro de toda la comunicación 
entre el sistema y el dispositivo. 
Igualmente se ha conseguido limitar el sistema por número de dispositivos y grupos, con esto se 
han creado 3 planes de contratación cuyo pago se ha gestionado a través de Paypal y utilizando 
sus funciones de respuesta se ha comprobado que el pago se realiza correctamente y se actualiza 
la cuenta de usuario pasando a tener las limitaciones del nuevo plan. 
Por último indicar que, el grueso del proyecto correspondiente la localización y gestión de 
dispositivos funciona perfectamente empezando por los filtros horarios que permiten establecer 
rangos predefinidos o bien seleccionar manualmente los rangos de fechas. También los 
selectores de dispositivos o vehículos que permiten indicar cuáles de estos se quiere mostrar en 
el mapa, aparte en esta sección se puede consultar la información de estos dispositivos/vehículos 
de una manera rápida y sencilla. Finalmente, el mapa muestra los resultados basándose en estos 
2 filtros, las coordenadas dibujadas en el mapa permiten, al pulsar sobre ellas, que se muestre un 
cuadro con información detallada sobre la coordenada. También se ha implementado el modo 
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“Ruta” que hace que el sistema enlace las coordenadas con líneas indicando cual es la primera y 
la última. 
El modo de actualización de coordenadas se ha estudiado mucho, permitiendo al sistema 
actualizar el contenido cada 20 segundos y cada vez que se realizan cambios en los parámetros 
de los filtros. Además, se ha verificado que el contenido que se ha recibido es diferente que el 
que ya se tenía evitando así parpadeos en el mapa. 
Por todo esto, se considera que el trabajo ha tenido un éxito rotundo dado que se ha logrado un 
sistema con espíritu de producto listo para comercializar. 
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12.- Conclusiones 
Una vez finalizado el proyecto se debe decir que la estimación de coste temporal no ha sido 
cumplida. Esto tiene como motivo la dedicación extra puesta en el proyecto para conseguir que 
el resultado fuera perfecto, ya que este proyecto es más que un trabajo de fin de grado. Es el 
primer proyecto que el autor lanzará al mercado. Por este motivo se ha dedicado más tiempo a 
pulir totalmente ciertas características no incluidas en un principio en la estimación de costes y 
requisitos, como puede ser la integración de una plataforma de pago o las confirmaciones vía 
correo electrónico con los clientes. 
Pero finalmente, y una vez acabado el proyecto propuesto inicialmente, incluso de aumentarlo, 
aunque siempre habrá aspectos que se puedan mejorar y nuevas características que se puedan 
implantar, el autor del presente proyecto se siente tremendamente satisfecho con el resultado 
final obtenido y que le ha permitido incrementar sus competencias y mejorarlas a través de un 
proyecto realista y con sentido en el ámbito actual. 
Un sistema que cumple con la idea por la cual se desarrolló y además con una interfaz 
profesional, digna de cualquier empresa del sector. 
Sea cual sea el futuro de ALWAYSLOCATED, puedo asegurar que estará la primera en mi 
carta de presentación como sistema de referencia de mis cualidades profesionales. 
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13.- Trabajo futuro 
El sistema está totalmente finalizado pero, como ya se comentó en el apartado anterior, un 
sistema de este tipo debe estar en continua evolución y siempre tratar de mejorarlo. Algunas 
ideas para desarrollar en el futuro son: 
 Alarmas: Sería interesante crear una funcionalidad para que si algún conductor deshabilita 
el seguimiento antes de finalizar su jornada laboral se avise al cliente bien por correo 
electrónico o como una notificación en el sistema de gestión. 
 Máximas coordenadas en el mapa: Actualmente existe un límite en las consultas realizadas 
para consultar los datos de 1000 coordenadas. Esto se podría mejorar para ponderar entre  
todos los dispositivos seleccionados que muestren coordenadas de cada uno de ellos y no las 
1000 primeras. 
 Fecha coordenadas: Actualmente la fecha de la coordenada la establece el servidor 
basándose en su hora local para impedir que dispositivos con las fechas cambiadas inserten 
mal los datos. Una mejora sería utilizar la sincronización horaria multi-país para casos de 
empresas que trabajen en distintas zonas horarias. 
 Cambiar tipo de base de datos: Hay que estudiar la viabilidad del sistema con otros tipos de 
base de datos como por ejemplo NoSQL para intentar mejorar el rendimiento en las 
consultas y así conseguir una mayor eficiencia. 
 Control de guardado: Una función interesante desde el punto de vista de la eficiencia es 
controlar si un punto nuevo es muy similar o igual a otro porque el dispositivo no se ha 
movido, no hace falta guardarlo y así lograr una reducción de los datos almacenados, esta 
función sería más sencilla y eficiente de desarrollar en el mismo dispositivo antes de 
mandarla. 
 Calendario: Una función seductora para darle un uso más importante al calendario sería la 
creación de eventos proactivos, esto quiere decir que los eventos puedan tener funciones 
como por ejemplo enviar mensajes a los dispositivos al llegar a una fecha dada. 
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